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® Pentium 133 MHz 
® 16 MB di RAM 
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Utilizzando un motore grafico proprietario chiamato VSIM Motion, questo titolo della 
Interplay si presenta come un perfetto connubio tra il genere arcade e quello dei giochi di 
ruolo, completamente in 3D. Tra le varie caratteristiche che questo motore grafico offre, 
c'è anche la possibilità di ferire gli avversari in più parti del corpo, fino a "tagliare" di 
netto braccia o gambe, riducendo in questo modo il pericolo di nuovi attacchi. Sviluppato 
dalla Treyarch Invention, DBTS permette di combattere contro 20 differenti nemici, tutti 
dotati di diversa intelligenza artificiale, così come di texture e comportamenti di gioco 
estremamente differenti. Ma non solo si potrà avanzare con il personaggio attraverso tetri 
Dungeons e strane ambientazioni, ma anche combattere contro uno o più nemici in 
apposite arene di death match, da soli o contro altri amici, trasformando così DBTS in un 


vero e proprio picchiaduro poligonale a colpi di spada. HALIFAX] 
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i) la QUEEN, COMPUTER, SHOP: i 
un'enorme assortimento di videogiochi consolese accessori. 
uniampia selezione, difsoftware dilcultura e. intrattenimento! 
edùcazionegegmultimediale su COSROM 
tutto ESSE home.e professional? 


Qltrep agli vanto: 


KKKKKK KUALA SISI III 
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pe 


vieni a trovarci e conoscerai. nuo 


realtà, 
i piùgrandi negozi italiani dedicati al SoftWare e al videogioco 
largo TURATI, 49 - TORINO - telefono 011-3185666 © fax 011-3199158 


Tutti i march sono registrati dal rispettivi proprietari 
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NB: Il gioco inserito nella confezione IOL Internet Kit Full 365 può essere suscettibile di variazioni in base alla disponi 


All'interno 


FULL 3 interne! 


NAVIGAZIONE SENZA LIMITI 
24 ORE AL GIORNO PER UN 
ANNO 


CASELLA PERSONALE DI POSTA 
ELETTRONICA 


SITO WEB PERSONALE DI 
500 KB 


IL CD DI INTERNET CON TUTTO 
IL NECESSARIO PER COLLEGARSI, 
OLTRE 200 SOFTWARE PER 
INTERNET E UNA RACCOLTA DI 
OLTRE 1000 SITI WEB 


FLOPPY PER WINDOWS CON 
EXPLORER PERSONALIZZATO 
PER COLLEGAMENTO E 
NAVIGAZIONE 


INTERNET FADILE, IL MANUALETTO 
DI S2 PAGINE PIENO DI 
CONSIGLI E SUGGERIMENTI 
PER SFRUTTARE AL MASSIMO 
| MILLE VANTAGGI DI INTERNET 


IL LIBRO “INTERNET FLASH" 
DI APOGEO IN VERSIONE 
PERSONALIZZATA PER ITALIA 
ONLINE PER CONOSCERE TUTTI 
1 SEGRETI DI INTERNET 


ACCESSO A 33,6 KB/S DA 
OLTRE 70 NODI IN TUTTA ITALIA 


HOT LINE E ASSISTENZA TECNICA 


Lit. 209.000 
[iva esclusa) 


CD-ROM ITALIANO 
GARANTITO. 


Editoriale 


png 


D ci 31 vesto mese lo spunto dell'editoriale non 
Milano l'ho nemmeno dovuto cercare, è arrivato da solo 
a un'ondata di email di protesta per la presunta intervista in esi 1a con Andy Hollis 
pubblicata sul numero scorso. Per chi non fosse a conoscenza della vicenda, TGM ha presentato 
un mese fa un reportage esclusivo riguardante F15, il nuovissimo simulatore di volo firmato 
Jane's che trovate recensito ‘articolo verteva attorno a un'intervista 
da noi etichetta come ‘esclusiva' che è poi comparsa anche in un popolare sito Internet. La 
cosa ha quindi suscitato le ire di alcuni nostri lettori, alcuni dei quali sono arrivati ad accu- 
sarci di aver subdolamente tradotto il pezzo e quindi spacciato come scoop giornalistico. 
Le cose, cl ma mi ha lasciato comunque perplesso l'accani- 
ggi: remmo davvero così sprovveduti 
Internet (oltretutto da un forum così popolare) e iarlo per nostro? 
l0 a noi, la storia dell'intervista in questione ri: un paio di mesi 
fa quando, in accordo con CTO (distributore italiano del prodotto) ed Electronic 
Arts (publisher mondiale della linea Jane's), TGM è stata scelta per rappresen- 
tare l'Ital tervista incrociata ad Andy Hollis basata sulle domande 
rivolte a lui via email dai redattori di alcune delle più accreditate testate del 
mondo (una per nazione]. L'articolo, così concepito e così realizzato, era ini- 
zialmente previsto sul numero di marzo, salvo poi slittare su quello 
cessivo per problemi di spazio e di tempo. Nel frattempo, in seguito a 
decisioni il medesimo 
ti x DI testo riviste per loro esclusiva pubblica- 
ny mie Larisa zione sui rispettivi territori nazionali, è stato quindi reso disponibile 
anche su Internet. 

Nessun inganno, nessuna malafede - quindi - e se ancora qual- 
cuno avesse dei dubbi, in fondo alla pagina trovate la mail di Silvia 
Voltan (responsabile stampa della CTO) che incorpora anche le scuse 

li di EA - il testo è i ma se avete letto l'intervista ori- 
in rete, allora dovreste poterne comprendere i 


chiari contenuti. 


t Passando invece a commentare velocemente questo numero di 
maggio, vorrei soffermarmi innanzitutto sul titolo di copertina: una pre- 
(GUI) ziosa esclusiva che il nostro buon Silvestri ha coltivata per oltre un 
anno, curando personalmente un paio di specialoni con intervista che 
Tgmmail.xol@galac sicuramente ricorderete. Unreal viene così a riempire uno spazio review 
che, nonostante un cospicuo numero di Sta: 
nuovo bollino?), non 
non è storicament 


e cioè Arp Tolle "Cecensioni in 
gni mese ci trovavamo con un numero 
di recensioni, non necessariamente negative, 

ma comunque di titoli minori, che venivano 
tagliate per ragioni di spazio... Bene, da questo 
numero abbiamo deciso di accorparle tre per pagi- 


Rronti veltan@pe co 
To: M 


valutato in stellette. L'idea ci pare buona, ma come 


ogni novità la rimetto al vaglio diretto del vostro illu- | Sio 'a spiegazione che mi è appena arriva dak 


NEA circa l'uscita dell'intervista di Andy Hot 


= stre giudizio, 
(EDTouTO)) 
: Chiudo con una parentesi calcistica. Dopo la terri- | Mi dispiace ancora per l'inconveniente 0 farò di 
ficante gufata dell'anno scorso, mi guardo bene dall'av- | tutto per evitare che simili situazioni si posso- 
N venturarmi în qualunque tipo di pronostico sulla finale di | "9 "ipetere in futuro. 

GTAVPAIORO) Amsterdam (comunque forza Juve); mentre la mestizi cu, 

’ delle recenti polemiche r 

Silvia 


A DI PUBBLICITÀ) 


poteva fischiare l'ostruzion calcio vive anche di episo- 
di, e non ci sono dubbi la Juve quest'anno ne abbia vis- 
‘suti molti a lei favorevoli, ma il mio personale invito a tutti i 
tifosi interisti (presidente incluso) è quello di riguardarsi la 
prima mezzora della partita con la Juve: mi chiedo secondo 
quale meritocrazia calci: una squadra priva di alcun tipo 
di gioco, inferiore nel pressing sulla trequarti a QUALSIASI 
avversario abbia visto giocare contro la Juve quest'anno e 
incapace di org: iz una-azione-una che non presupponga 
un miracolo numero dieci, dovrebbe fregiarsi del 
titolo di rete d'Italia. Uno scontro diretto che vale una 
stagione una grande squadra lo vuole vincere a tutti i costi, 
0 almeno ci prova, l'Inter della prima mezzora che ho visto a 
Torino mi ha fatto semplicemente pena (poi, sono il primo io 
a riconoscerlo, la partita è degenerata si 

di azioni da pi 

più meritato; ma, NON dimentichiamolo, la vittoria net 

zurra dell'andata non aveva ragione di esistere). Giudizio 

da tifoso, pertanto opinabile. 

Alla prossima, 


TGM Ma 


We wore as surprised as you ti 
view with Andy Hollis. 
issue of The Gami 
Internet. 


As you Know, the interview was sent to TOM 
for publishing exclusively in Italy. 


To create an interview that included a broad 
range of questions, we invited contributi 


than one country, those journali 
the exclusive rights to publish the interview in 
their home country. 


We understand that the interview has now 
appeared publicly on the Internet. This was 
certainly not the intention when the inte: 
was planned and we apologise to TGM and ti 
other journalists who worked hard with us on 
the interview to gain an exclusive national fea- 
ture for their magazines. 


We will try to ensure that this does not hap- 
pen for other such interviews and we look 
forward to working with TGM on other special 
Electronic Arts features in the future. 
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consoues 


department 


PUNTO VENDITA PUNTO VENDITA 


BRESCIA CINISELLO B.- 


Mameli 24b - in centro città C.Comm. La Fontana - V.le de Vizzi 
Tel. 030/37.76.199 Tel.02/66.04.30.58 


PUNTO 


O «>> |SALLARATE.VA 


VENDITA 


3 
Tel.0372/46.34.83 


VA 


Tel.0331/77.96.20 


EDUTAINMENT: 


SONO DISPONIBILI ENCICLOPEDIE MULTIMEDIALI 


LIBRI INTERATTIVI EDUCATIVI PER BAMBINI E RAGAZZI Riga pini? fi) 
CORSI DI LINGUE - FAVOLE E PASSATEMPI PER TUTTI Forsken Taleonore 
VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE Gino 10 
Glen Clecion | 94300 
Gldn Callecian 2 qus00 
Gallo Sport 42900 
Heavy Geor 89.900 
Hell si = 
Mexen 4 
$ VASTO ASSORTIMENTO DISPONIBILE TELEFONARE E Hem, sso 
PI Actua ce Hockey 99.900 Hyper Blode 49.900 
Acta Sec 2 49900 i Tallone 
Acta Sc Cub Eton 49900 Taleonare 
ADULTS"ED cu lei Tenore odependene do, “9900 
Hi Adidos Power Soccer 89.900 Jedi Knight Dark Forces 21 94.900 
f she sato Vl ga Mn TS 63908 
. e O Empires nat fr Quake 
STO ASSORTIMENTO DISPOMBIE TELEFONARE Age Ol Epi non Seggi 190 
ja Ar'krita 39.900 Korea F/A-18 Hornet 79.900 
LI Baseball Pro ‘98 79.900 Lands Of Lore 2 (lia) 99.900 
| folle one gros Last Rls 45900 
1 G eos Bumlin (a) 49900 
H Blok halo Telefonare 
[A Blode Runner (Ito) 109.900 
È NOVITÀ IN USCITA PRENOTATEL TELEFONICAMENTE Fonda: 98 Tallone 
Broken Sword (Ita), 49.900 
È Coesor 2 + Lords Of The Realm 2 109.900 
HI oe ng fore 
I Jampionship Monoger ? 29.900 
- Cas The Rf 8900 
LI Gvilzoion 2 69900 
CD Combat Chess 99.900 
È Conquest for 99900 
LI Conirolfesiva 79,300 Lago land (it) 99,900 
G Derk Omen 99900 ik 386 3990 
Dark Reign 89.900 Lords Of Magic 99.900 
$ Dv Cp Complete eis -«—49900 Noce Telefonare 
6 Deothmatch Maker For Quake 29.900 Modden '97 49.900 
® Die By The Sword w. Modden '98 99.900 
@ Moster OI Orion 2 (Ita) 39.900. 
8 n 39.900 
i Men in Block 89.900 
8 pd Ir 99.900 
lascor Rocing 7 39.900 
1, MAÙE O 04900 
FI atta n, i 49900 
È Ned For 49900 
È Ned Fo Speed 3 Teleonre 
NL 
ì MT on Vici 
; NHL Bal Taleonre 
È Dl Hard lo lrn 54900 
$ w i A Obsidion 99.900 
È com To 4 
% Dragon Lore ll (Ita) 49.900 (ei al ” sa 
Li Duke Nukem Forever Telefonare Perleci Racing 49900 
7 Eastern Front 99.900 Plone Crazy Telefonare 
î 2000 49900 fono (lo) 39900 
È ppi ISSAC 99900 febelico taefonore 
* Five 2955A0. 99.900. Red Alert Aftermath 49.900 
$ FI Racing Simulation 89.900 Red let Countrsrie 49.900 
È e 16 fio Falcon 39.900 Red Line Racer 89.900 
49.900 Return To Zork 49.900 
Raz 49300 Ris The Stodonhond 64900 
FIFA ‘98 (Ito) 79.900 Riven (Ito) 99.900 
FIFA Socter Manager 49.900 Solfecracker 39.900 
Fabi Fre 99000 a rocco Rush Taleonore 


Le Formiche sanno risparmiare...formichi anche Tu? 
Pentium Il 233 Mhz - Case Minitower ATX 
64Mb SDRAM - HD 4,3Gb (U-ATA) 
SVGA AGP 4Mb (con Uscita TV) 
SB Creative 16 con Radio - CD24x 
Mouse PS/2 - Tastiera PS/2 - Works 4.5 CD 


Gruppo GRG. sez VA compreso en 


Windows 95CD as] 
4 Casse acustiche 
= 1, 2.299.000.‘ 359/000 


Vendita per corrispondenza, uffici, Cash & Carry rivenditori: via Lorenteggio 22 Milano - tel. 02/42.300.10 fax 02/48.3000.72 
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Sereomer Rally 69.900 
Scudetto ‘9798 69900 
oder 39900 
Sego Worldwide Socer 89900 
Susie Hot Soc 2000. Telfonore 
Seven Kingdoms 99.900 
Seven Legion 89,900 
Shadow Worir 89,900 
Shodowmastr 94.900 
had lho fog 49,900 
Sierra Spor Fly Fishing 79,900 
Sim Giy 2000 49.900 
Sim Copler 49,900 
Si il 49.900 
Sim Tower 49.900 
Star Trek Piboll 99.900 
Sor Trek Secret OF Vokcon Fury Telefonore 
Siorcrali 99.900 
Sioel Poter 3 99,900 
Sub Colture 79900 
Syndacote Wors 49900 
Ten Pi All 49.900 
The RigdlBI Mastr 29,900 
The Tone Rebellion 99.900 
The Ultime RPG Archives 99900 
Thi Milesi Tolefonore 
Thunderhovdk 2 Frestorm 
Tomb Raider 39,900 
Tomb Rider 2 (i) 99,900 
Tower OI Darkness 49,900 
Ultimate Roce Pro 69900 
Unreal Talefonore 
Urbon Runner 49900 
USNE97 49,900 
Viral Sprigleh Simpsons -—84900 
Mall tree Trader ‘98 89,900 
Warbreeds 79,900 
Warcraft 2 (0) 69.900 
Varo 94.900 
Commander Prophecy 59.900 
xi (he) Telefonare 
Kg aloe OT Pow “60900 
Xing Vs. Te Fighter 49.900 
Zero Zoe (Io) Telefonare 
Zombievile 79.900 
Zerk Grand lguistr (i) 94900 


INTERNET 
Abbonamento 12 mesi full 
tima in oferto acquistondo 
uo enciclopedia su chrom 
a lire 49.900 
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SOFTWARE UNIVERSE® - CONSOLLES DEPARTMENT ® 


DICONO NO auta pirateria. 
AL PIRATA UCCIDE IL SOFTWARE, DIGLI DI SMETTERE 


Tel. 02 - 42 300 10 
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Ecco a voi, brevemente PRESENTAZIONE: 

riassunte, le poche si riferisce non solo alla 

informazioni necessarie presentazione su video, ma 5/5 Indica un giudizio 

alla piena ‘anche alle componenti entusiastico 

comprensione del cartacee del gioco, quali 

metodo da noi confezione e manuale. 

utilizzato del giudizio GRAFICA: esprime un sc indica ca FANO 


dei giochi recensiti. giudizio di merito 
sull'aspetto grafico del 
gioco, tale giudizio tiene 
‘anche conto della tecnica di 
programmazione (scrolling, 


3/5 Indica un giudizio 
liscreto 


pod, fluidità...). 2/5 Indica un giudizio 
ORO: indica una nel complesso soddisfacente 

Vinono comprensiva di 

ogni componente sonora 1/5 Indica un giudizio 

inclusa nel gioco. non soddisfacente 


GIOCABILITA’: 
sintetizza l'effettivo livello di 


gradimento riscontrato 
durante la recensione. 
Questi sono i due bollini di qualità che LONGEVITÀ’: 
FENECOO, Stbud ai pochi PE Eezotn valutazione 
Lo Star Player è per quei titoli che DI poll Gco 
na di almeno dell'nceresse suscitato 
il 90%, il Top Score per quelli invece nell'utente da parte del 
che arrivano al 95%, 0 lo superano. gioco rensito. 


Questa è la pagella 
riassuntiva presente in 
ogni recensione, che ne 
evidenzia il punteggio 
globale. 
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protagonista fra 
— I protagonisti 


Sport Show Italia 


200.000 mq 


vedere 
e trovare 


Fare e provare 


Incontrare e giocare 


Assistere 


One Sporting Spiri 
One Spori Show. 


Sport Show, 
5 giorni 
mozzafiato 
con due 
protagonisti 
assoluti: 

Tu e lo Sport 


SALONE INTERATTIVO DELLO SPORT 


VERONAFIERE 11-15 GIUGNO 1998 — 


TUTTO QUELLO CHE NOI ABBIAMO 
GLI ALTRI L'HANNO DOPO DI NOI. 
TUTTO QUELLO CHE GLI ALTRI HANNO 
NOI L’ABBIAMO PRIMA DI LORO. 
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DI NECESSITÀ SI FA VIRTÙ. 


Che fare quando il vostro editore vi chiede di consegnarli entro met Hiataza Rao ° 


mese due CD in un periodo dell’anno in cui di CD si fa fatica a riempire uno? e ae pae 


e . n . n x si PET fabbricazione. | casi tipici che si riscontrano sono Jr 
Sid fondo alle proprie energie, si scarica | impensabile e vi si propone ia mancanza di fe all'interno di alcune directory, 
oppure i lettore CD che legge con estrema fatica È 


due Silver Disk che alla fine, a ben guardarli, fanno comunque la loro dignitosa figura. compact dise (o non to legge del tutt). in tal 


caso sar sufficiente spedire ll CD in busta 
i i i chiusa all attenzione di Mirko Marangon, The m 
Non ci credete? E allora date un occhiata a queste cinque pagine a MINO da Eeiioni v Cieguca I, 
poni 20123 Milano, allegando una lettera nella quale 
e poi ditemi che ne pensate... vengano spiegati i malfunzionamenti riscontrati. D 
l'tempi di sostituzione variano dalle poche 
settimane a due mesi al massimo, 
dipendentemnente dalla velocit delle Poste 


Per visualizzare | interfaccia grafica necessario 3 
avere installato le estensioni multimediali per la 

visualizzazione dei file video MPEG. Qualora 
comparisse un messaggio di errore di questo 
tipo al momento dell avvio dell applicazione, si 
dovr installare | Active Movie della Microsoft, 
che troverete incluso nella dir AMOVAIE. vw 
Cliccate due volte sul file amovdie.exe, quindi 

riavviate il computer e lanciate, adesso s , 

l interfaccia grafica, 


THE JOURNEYMAN PROJECT 3 il gioco cui ho dedicato la cover 
Ere are meri 

quello più bello da vedere: “The Journeyman Project 3” è il terzo episodio della 
saga legata alle gesta eroiche dell'Agente 5, Gage Blackwood, e vi vedrà impegnati 
a inseguire l'Agente 3 che, nella precedente puntata della serie, era riuscita a 
incastrarvi facendo ricadere su di voi la responsabilità di alcuni crimini in realtà 
mai commessi. Nel corso di questo terzo capitolo vi ritroverete allora a viaggiare a 
ritroso nel tempo visitando l'antica civiltà degli Inca, i misteri della cultura tibetana 
e, infine, le meraviglie di Atlantide. È proprio in quest'ultima locazione che potrete Ai meno esperti ricordo che il Silver Disk viene 
prendere il controllo della situazione, grazie a un demo giocabile installabile col progettato apposta perch l'interfaccia si avvii 
comando setup.exe che si può trovare nella root del vol. 42: in esso avrete la possibilità di assistere a un lungo automaticamente sfruttando | autoplay di 
filmato introduttivo o di giocare uno spezzone di quest'avventura precalcolata che, purtroppo, con l'uscita di Capolavori e e ara dolo 
quali Blade Runner, comincia a mostrare i primi segni del tempo. L'interfaccia grafica è estremamente intuitiva e vi del mouse sull icona del CD-ROM all interno 
segnalo unicamente che sulla barra situata sul fondo dello schermo avrete rispettivamente l'inventario, il dispositivo di ’ della Gestione Risorse, quindi selezionare la 


occultamento e il robottino vostro assistente. Se sul primo non c'è molto da dire, quanto al secondo sappiate che voce Apri dal menu a scomparsa. 
andarsene in giro per Atlantide vestiti con una specie di tuta spaziale non è il massimo della discrezione: ogni volta Come ceto anita arazzi i alver Dai 
quindi che vedrete qualcuno, potrete assumerne le sembianze cliccando sulla tuta posta al centro dello schermo. pieveda Lauto-piay automatico dell'interfaccia 
Quanto all'assistente posto sulla destra dello schermo, quando questi noterà qualcosa di interessante dalla sua testa ‘grafica. Qualora si volesse evitare che ci 


uscirà una specie di “balloon”, come quelli che si usando nei fume! 
dire, anche se ovviamente il parlato sarà in inglese. 


cliccateci sopra e potrete ascoltare cos'ha da accada, si pu disabilitare tale funzione 
temporaneamente 0 permanentemente. Nel 
primo caso sar sufficiente tenere premuto il 
tasto SHIFT all inserimento del CD nel lettore, 
mentre nel secondo baster cliccare col tasto 
destro del mouse sull icona Gestione Risorse 
presente nel desktop, quindi cliccare su 
Propriet, Gestione Periferiche, selezionare la 
voce CD-ROM ed evidenziare quello che sì ha 
installato nel proprio PC, poi cliccare su 
Propriet , Impostazioni e disabilitare il check- 
box Notifica Inserimento Automatico 
Cliccate su OK, riavviate il computer e il gioco 


NIGHTMARE CREATURES INCI 1660, una società britannica 


segreta chiamata la “Fratellanza di 
Ecate” condusse degli esperimenti volti a creare artificialmente della vita organica; 
manco a farlo apposta, i risultati di tali ricerche furono dei mostri che andarono in giro 
per le città a massacrare innocenti e i loro stessi creatori. Le tracce di questi studi 
furono tutte cancellate dal Grande Incendio di Londra del 1666 e da allora tutto tornò 
alla normalità. Fino ad adesso. La Fratellanza è infatti tornata e una nuova ondata di fatto. 
terrore ha ricominciato ad attanagliare la gente comune. Nel gioco potrete vestire i 
panni di Padre Ignazio Blackward o di Nadia F, due esperti di occultismo, esoterismo e ISTRUZIONI SEZIONE AMIGA 
cabala, nonché ottimi atleti e maestri di arti marziali. Pochi demo, ma grosse novit, e so avete 
All'interno quindi di questo gioco che, lo possiamo dire, sì candida come uno dei titoli più originali di questo 1998, vi sbirciato sul CD vi sarete gi si conto che lo 
dovrete mettere alla ricerca di Adam Crowley, il tolle che ha ricostruito la Fratellanza e che sta minacciando icche proprio non mancano. Iniziamo con il 
l'incolumità della gente della capitale britannica. Armati principalmente di una pistola e di un bastone, andrete in giro Gioesbile di Quake per RISE Menu: 
a riportare l'ordine, anche se non è escluso che nel corso del gioco abbiate la possibilità di entrare in possesso di tratta del gioco fatto e finito, tanto che mentre 
simpatici oggetti quali mine, dinamite, incantesimi, lacrimogeni e altro ancora. 
Il dimostrativo di questo Nightmare Creatures della Kalisto (la casa di Dark Earth e Ultim@te Race), è contenuto nella 
dir \NIGHTMARE CREATURE nella forma di un archivio autoscompattante di nome nic_demo.exe e, per essere 


ig 
video veloce e un bel pacconzo di RAM. Meno 


eseguito, richiede quantomeno un P133 con 16MB e Windows 95. Sono supportate le librerie Direct3D. esigente, ma pur sempre interessante, il 
porting di Descent, che finalmente riesce a 
girare con buoni risultati anche su processori 


DOMINION: STORM OVER GIFT3 ‘hi di voi ha buona memoria si 
ricorderà senz'aliro di questo 
Dominion, che un tempo avrebbe dovuto essere uno dei cavalli di battaglia della 7th 
Level, società americana partita in quarta (e non ho mai capito perché si dica così 
partendo in quarta minimo minimo si spegne il motore) che poi si è vista costretta a 
vendere la divisione videogame. La lon Storm di Goerge Romero ha acquistato allora i 
diritti di questo gioco che ora viene proposto con lo stesso nome e l'aggiunta di uno 
‘Storm Over Gift 3”, nome quest'ultimo che indica un pianeta sperduto nello spazio su Ei 
cui viene ritrovato un preziosissimo artefatto per il cui possesso concorreranno, se non SIONI radio a VI Eni I va Dora 
ho capito male, ben 4 razze aliene. Le press-release accennano ad almeno 30 fps a normale. Come al soit, la parte del leone la fa 
qualsiasi risoluzione e all'intelligenza artificiale più evoluta che si sia mai vista (ma potrebbero dire diversamente?): Ice Cube, il quale tra altro mi ha anche fatto la 


; sorpresa di vonirrni a trovare al 
noi, nell'incertezza, ci godiamo per il momento il dimostrativo di questo strategico alla Red Alert che per il MOMENIO MORO SM SCANIO i solito 


ottimizzati da poter spingere a fondo 
poveri 68030. Un bel risultato, non vi pare? 


E-MAIL 


All interno della cartella \E-MAIL del vol. 43 


non ci strappa commenti particolarmente estasiati, rinviando comunque un giudizio nella giusta sede. mastodontico lavora di Daldar, col suo mega 
Nel demo, che troverete nella directory \DOMINION del vol. 42 nella forma di un archivio autoscompattante di nome catalogo di tutto quanto sia mai apparso sul 
dominion.exe, potrete giocare usando solamente la razza degli umani e per giunta non potrete utilizzare unità Silver Disk dal vol.&in poi, pi | originale 
speciali quali Dreadnoughts, Torri Meson, Hover APC e altre ancora, disabilitate per l'occasione. Comunque sia, se Purgatorio di Ennio Azeglio Fostu, una specie di 

n sito Internet all interno del CD dal quale potrete 
siete interessati a darci un'occhiata sappiate che dovrete possedere almeno un P133 con 16MB di RAM, circa 61MB Scaricare patch, immagini e file di vario 


di spazio su HD e Windows 95 con installate le DirectX 5. interesse. 
Come al solito, vi ricordo che all interno del file 
-mail43.rtf troverete le spiegazioni di tutti file 


PANZER COMMANDER D Panzer Commander è un simulatore della Seconda Guerra Mondiale in cui pr) 

Viene data al giocatore Ta possibilità di pilotare i migliori carro armati Suoi@gnianicn.t; "se mavdieta VE anal o 5 
dell'Asse 0 Alleati, in una vasta gamma di scenari. Nella versione finale del gioco sarà possibile partecipare a delle ‘Rubrica E-mail alla mia attenzione presso la 
singole battaglie o portare avanti una delle sei diverse campagne militari, che consistono in una serie di missioni Tadeore di la Gara Magie yi e 
correlate tra loro in modo dinamico. In caso di successo, sarà possibile far carriera all'interno del proprio esercito fino —'Sra, spazio al consueto taglia e incolla 
ad arrivare a pilotare un intero plotone di carro armati, che potranno poi essere disposti a piacimento in diverse Per la rubrica E:mail verranno socattati solo file 
formazioni. Di tutto ciò si potrà avere un assaggio all'interno del dimostrativo che troverete nel vol. 43 all'interno della ‘attach di archivi zippati al cui interno sia 
directory \PANZER COMMANDER nella forma di un archivio autoscompattante di nome, ovviamente, panzer pressnie n Be ASSo O AIDA a) 
commander.exe. | requisiti minimi di sistema ammontano a un Pentium 133Mhz 16MB di RAM (32MB Sion e a o Nono 
raccomandati), Windows 95, una scheda SVGA con almeno 2MB di memoria e, possibilmente, un qualsiasi crack di programmi 0 testi nei quali venga 
acceleratore grafico 3D con 4MB di RAM spiegato come contravvenire alle norme vigenti 


in ambito di pirateria. La Xenia Edizioni non 


QUAKE 2 e siete stati in viaggio su Marte negli ultimi mesi e siete 


tornati sulla Terra solo di recente, allora questo demo 
potrebbe fare al caso vostro, visto che il simpatico giochillo della id Software, infatti, è 
stato finalmente pubblicato in versione dimostrativa con il consueto tempismo che 
contraddistingue la casa texana. Solo la Westwood, che circa un mesetto fa ha rilasciato 
il demo di Red Alert, pare essere in testa nella non invidiabile classifica di quelle 
software house convinte del fatto che i demo, più che incrementare le vendite di un 
titolo, le abbattano. Ma d'altronde, guardando le vendite dei loro ultimi giochi, chi se la 
sentirebbe di dar loro torto? Vabbè, abbandoniamo queste sterili considerazioni e passiamo al sodo: il demo giocabile 
di Quake 2 è contenuto nella cartella \QUAKE 2 del vol. 42 e, per essere installato, richiede l'esecuzione del file 


setup.exe. 


Prima di passare ad altro, una piccola considerazione: una volta installato il demo e lanciatolo, mi è apparsa una 
schermata abbastanza orripilante che subito mi ha fatto pensare a un qualche problema con la scheda video, 
Fortunatamente, superato lo shock iniziale, ho realizzato che il dimostrativo parte di default con la risoluzione 
320x200 e per giunta in versione software (come in fin dei conti è giusto che sia). Questo per dirvi che, prima di 
avventarvi sul telefono e chiamarmi per chiedere spiegazioni (interrompendo magari qualche mia partita a Tekken 3 0 
a Super Puzzle Fighter 2 Turbo), è meglio che cerchiate il menu delle impostazioni video e agiate di conseguenza. 


FORMULA 1 97: CHAMPIONSHIP EDITION 


‘roppo osannato a suo 


42 all'interno della directory \F197DEMO. 


Tra le novità che dovrebbero distinguere questo titolo dal suo predecessore ricordiamo il 
maggior spazio dedicato alla fase di configurazione della macchina, un'intelligenza artificiale 
dei piloti avversari più gagliarda, la possibilità di effettuare incidenti più spettacolari, effetti atmosferici più realistici 
immaginate che bella sarebbe una corsa di F1 sulla neve: chissà se ci arriveremo mai?) e le solite altre cose che 
vengono più o meno “banfate” dai PR di qualsiasi software house che si rispetti 

Noi però ci fidiamo di una sola opinione, e cioè della nostra, ed è per questo motivo che il demo giocabile di questo 
mese riveste un'importanza tutto sommato considerevole; prima di avventarcisi sopra, per 
requisiti minimi di sistema ammontano a un P133 (P166 raccomandato) con 16MB di RAM e Windows 95 
installato. Sul fronte della grafica, constatiamo il supporto delle Direct3D, delle schede 3Dfx e di quelle basate sul 
chipset Rendition Verite, hardware questo che ci consentirà la risoluzione 640x480. Chi non possedesse schede 


accelerate di sorta è meglio che passi ad altro. 


SANITARIUM 


tempo e, forse, 
eccessivamente criticato di recente su queste stesse pagine, il gioco di Formula 1 della 
Psygnosis ideato dalla Bizarre Creations è giunto di recente alla sua edizione '97 (accidenti, 
arrivano sempre con un anno di ritardo!), che vi propongo in versione dimostrativa sul vol. 


, qualche considerazione: i 


Vv ne aveva parlato il mese scorso il Gaburri (o 
era Il Todeschini? A, l'età...), ve To presento io 
questo mese nel vol. 42 di questo mese all'interno della directory \SANDEMO 
(comando, setup.exe). Il dimostrativo di questo interessantissimo titolo vi 
porrà nei panni di una persona che, non si sa în seguito a quale vicenda, 
riprende conoscenza all'interno di un manicomio. Come e perché siate finiti ll 
dentro è un mistero e, inutile dirlo, la scoperta di tutto ciò costituisce il fulcro 
di questo gioco della ASC Games, gioco in cui il più socievole dei vostri vicini 
di stanza sarà impegnato a sbattere ossessivamente la testa contro il muro. 
Siete veramente dei pazzi? Tutto ciò che vi circonda è reale o state vivendo un 


sogno? E se foste già morti? 
Scopritelo da soli. 


HEXPLORE tutti gli amanti dei giochi di ruolo, udite udite: 


Topo mesi di assenza dal nostri soTChI argente!, 
ecco tornare un RPG sul Silver Disk! Nell'occasione abbiamo a che fare con 
Hexplore, titolo della Infogrames in cui la vera novità sta nel fatto che, per 
riuscire a concludere positivamente le vostre vicende, non si dovrà più 
gestire un solo personaggio bensì quattro! Se già ciò vi dovesse interessare, 
allora sappiate che verso l'anno 1000 il mondo è uno scrigno pieno di tesori 
e ricchezza per chi riesca a carpimne il meglio; non è da meno un'oscura 
congrega di maghi, il cui unico scopo è quello di riuscire a entrare in 
possesso di un manoscritto segreto di nome proprio Hexplore. Questo libro 
rivela la precisa locazione del Giardino dell'Eden, la fonte della Conoscenza 
Divina, e manco a farlo apposta voi sarete chiamati in causa per far sì che i 


contenuti di questo tomo non cadano nelle mani sbagliate. 


Contenuto nella directory \HEXPLORE del vol. 42 nella forma di un archivio autoscompattante di nome 
hexplore.exe, il gioco della Infogrames ha come requisiti minimi di sistema un Pentium 90 con 16MB, senza 


dimenticarsi dell'ormai ovvio Windows 95. 


INDUSTRY.GIANT questo Giant è un gestionale della Interactive 
Tagic in cul viene dala al giocatore la 

possibilità di misurare le proprie conoscenze economiche, affidandogli le sorti di 
una compagnia che si dovrà battere all'interno di un mercato ricco di 
concorrenza. Gli aspetti salienti di tutte le operazioni strategiche sono 
accuratamente ricreati, a partire dalla ricerca delle risorse, la costruzione di un 
sistema di trasporti terrestre, marino 0 aereo necessario a movimentarle, la 
creazione di una serie di fabbriche capaci di trasformarle in prodotti finti che, 
poi, dovranno essere venduti sul mercato. Il compito non sarà facile, dato che la 
situazione di partenza cui porrà di fronte il dimostrativo contenuto all'interno del 
vol 43 non è delle più rosee: un paio di fabbriche, una cittadina, quattro strade e 
niente più. Eppure, man mano che sî vede un intero sistema economico formarsi sotto i propri occhi, si prova un certo 


senso di compiacimento e si inizia ad apprezzare questo titolo. 


Di Industry Giant sarà possibile provare allora il demo giocabile, contenuto all'interno della directory \INDUSTRY 
GIANT nel solito archivio autoscompattante di nome igdemo.exe. | requisiti minimi di sistema ammontano a un 
Pentium 90 con 16MB di RAM e Windows 95 con relative DirectX 5. 


responsabile per il materiale vietato che, 
accidentalmente e nonostante i controlli 
dovesse venire incluso sui propri supporti 
ottici 


GOODIES 


La sezione Goodies (\GOODIES) di questo 
mese mi sembra sempre all altezza degli 
standardi qualitativi cui ormai vi ha abituato da 
mesi: le wallpaper di Final Fantasy VII sono 
dei capolavori mentre i file in formato MP3 
tratti dal recente Croc e dal vecchio King s 
Quest V credo meritino un posto fisso 
all'interno della vostra raccolta di file audio. 
Per il mese prossimo, musicalmente parlando, 
preparatevi a un bombardamento di musica 
classica e misticheggiante 


SOLUZIONI ON-CD 


Due CD sono sempre una bella occasione 
per raddoppiare il numero di soluzioni da 
proporvi ed per questo motivo che nei 
vol.42 e 43 potrete trovare le soluzioni di 
Innocent Until Caught , Guilty! Innocent 
Until Caught 2 © Atlantis , pi una serie di 
trucchi e mosse segrete per Pray for Death e 
Virtua Fighter PC . Le soluzioni sono presenti 
in formato .doc, rtf e .txt a seconda di quelle 
che sono le vostre preferenze. Ovviamente vi 
consiglio di leggere quelle .doc, che 
contengono al loro interno anche delle foto 
che, purtroppo, non mi possibile includere 
nelle versioni .rtf che uso perl interfaccia 
grafica. 


MODS & WADS 


Per ascoltare i file contenuti nella dir 
MODS. necessario avere un programma 
apposito (in giro ce n veramente tanti, 
MODAWIN su tutti) oppure aver installato le 
estensioni MCI del MODAWIN che permettono 
dii utilizzare a tal scopo il ettore multimediale 
di Windows 9E. 

Quanto ai file contenuti 

nella dir \WADS, questi 

sono in prevalenza 

zippati , il che vuol dire 

che sono compattati con 

n programma di nome 

Pkzip il cui compito 

non. altro che 

comprimere i file atfinch 

occupino meno spazio 

sia sul vostro hard disk 

che, in questo caso, sul 

vostro/nostro CD. Per 

scompattare que: 

si pu procedere vi 
DOS usando un 
programma di nomo 
pkunzip (comando 
pkunzip <nome file>), 
oppure si pu fare il tutto 
da Windows 95 
utilizzando il programma 
Winzip. 


fila 


LIVELLI PER AGE OF EMPIRES (*.cnp) 
Dir \WADS\AGEOFEMPIRES 
All interno della suddetta directory troverete i 
filo di testo che illustrano il contenuto dei 
livelli aggiuntivi nonch gli zippati contenenti i 
file dei livelli aggiuntivi. Nei file di testo 
allegati non ho trovato istruzioni su come 
installare e utilizzare quest livelli aggiuntivi, 
per cui vi consiglio caldamente di dare 
un occhiata al manuale del gioco, che 
ovviamente dev essere in vostro possesso (e 
non mio, specifico subito a scanso 
d equivoci), 


LIVELLI PER QUAKE (*.bsp) 

Dir \WADS\QUAKE 

Per lanciare i livelli aggiuntivi per Quake, 

scompattate i fle all interno della directory 

\QUAKENID1\MAPS (se non | avete, createla), 

quindi lanciateli con la riga di comando 
quake +map <nome livello> 


LIVELLI PER QUAKE 2 (*.bsp) 
Dir \WADS\QUAKE 

Per lanciare i livelli aggiuntivi per Quake2, 
scompattate i fle all interno della directory 
\QUAKE2\BASEQ2\MAPS, quindi lanciate il 
gioco e, una volta attivata la console, digitate 
‘map <nome livello> 


LIVELLI PER BLOOD 
Dir \WADS\BLOODWAD 

1 livelli aggiuntivi per Blood sono utilizzabili 
solo se si possiede la versione completa del 
gioco e non funzioneranno quindi con la 
shareware. Detto questo, copiate e 


DI NECESSITÀ SI FA VIRTÙ... 


IMPERIALISM e strade che hanno portato alla recensione di 
Tmperialism sulle pagine della nostra Benamata rivista 

sono state talmente impervie e tortuose che non credo sia neanche il caso di starvele 
a raccontare; comunque sia, quel che conta è che finalmente il mese scorso abbiamo 
potuto ammirare la recensione del Bossetti che affibbiava un voto di indubbio valore a 
questo strategico della SI, ambientato alla vigilie della Rivoluzione Industriale, in cui 
ci sì dovrà lanciare alla conquista del mondo battendo le vie dell'economia, della 
diplomazia e della guerra. Al di là di quello che dicono di solito le press-release , 
questa volta pare ci si trovi veramente di fronte a un'intelligenza artificiale alquanto evoluta, variabile quest'ultima che 
può lasciare tranquillamente il passo all'intelligenza umana qualora si vogliano sfidare altri contendenti via rete (fino a 8 
giocatori in contemporanea). ll demo di Imperialism lo troverete all'interno della dir \IMPERIALISM del vol. 42 e, per 
essere installato, richiede semplicemente che lanciate l'eseguibile autoscompattante, che copierà i 40MB di file necessari 
sul vostro HD. 
Per giocare a questo titolo della SSI è necessario possedere un Pentium 75 (meglio se 90) con 16MB di RAM (meglio se 
32) e Windows 95 installato. 


JAZZ JACKRABBIT 2 hi di voi si ricorda del primo Jazz 
FTAcKTaDDT? POCNI, almeno credo, eppure 

m'è sembrato giusto proporvi il dimostrativo del seguito di quello strampalato 
platform game che questo mese si incarna appunto in Jazz Jackrabbit 2, 
sviluppato dalla Epic MegaGames, prodotto dalla G.0.D. Games (ve ne ricordate? 
Ce ne parlava Jay Wilbur nella preview di Unreal) e distribuito in Italia dalla 3D — IRZSZIARERSGARARSS ab RESA Rea 
Planet. In questo gioco dovrete sventare il piano del perfido Devan, il quale ha 
deciso di tornarsene indietro nel tempo per sbarazzarsi dei genitori di quel Jazz 4 
che in futuro gli avrebbe messo non poco i bastoni tra le ruote. Purtroppo per il 
malcapitato, però, per portare a compimento il proprio piano si renderà 
necessario il diamante dell'anello di fidanzamento di Eva, senza il quale peraltro 
il succitato Jazz non potrà neanche sposarsi con la sua amata. A dar manforte al nostro protagonista arriverà questa volta 
anche il fratello Spaz, il quale rischia seriamente di togliere la scena a Jazz in virtù del fatto che non solo salta più veloce 
e corre più in fretta del suo parente, ma soprattutto che è molto più divertente da usare. La grafica in alta risoluzione è 
estremamente piccola e dettagliata e, per essere visualizzata sui vostri PC, abbisognerà quanto meno di un P90 con 
16MB di RAM e Windows 95. Il demo è contenuto nella directory VAZZ JACKRABBIT 2 del vol. 42 e, per essere 
installato, richiede un semplice doppio-click sul file di nome jazz2swf.exe. 


ZERO ZONE 46Siamo nell'anno 2097 in Megatown N, una cupa 
metropoli abitata dai Bios è dai Cyber. A più di 

cento anni dalla creazione dei primi calcolatori elettronici, la tecnologia si è 
sviluppata talmente tanto da poter realizzare dei robot replicanti del genere 
umano in grado di essere identici ai loro creatori sia per aspetto che per 
comportamento. Così i Bios (ovvero gli uomini) incominciano a sfruttare i Cyber 
(ovvero i robot) come schiavi. A seconda del sesso i cyber si dividono i compiti 
più comuni: i maschi sostituiscono gli umani nei lavori pesanti in fabbrica, 
mentre le femmine lavorano nelle case come servitrici. Tutti i cyborg hanno 
impiantato nei loro cervelli il chip “octopus-s" e teoricamente questo dovrebbe 
fare in modo che essi non possano rivoltarsi ai loro creatori... Purtroppo, 
nonostante queste precauzioni, un'organizzazione di cyberterroristi chiamata 
Murena-a sta da qualche tempo alimentando il panico în tutta la città piazzando bombe in ogni suo punto cruciale”. Così 
faceva la recensione del buon Prelini, lavoro che segnava il suo ritorno dal militare e la sua ricomparsa in redazione. Di 
tutto quanto descritto sopra potrete provare niente più che il rolling-demo che, gentilmente, la Medium ha messo a nostra 
disposizione. Il tutto è contenuto nella cartella \ZERO ZONE del vol. 42 e, per essere provato, necessita un click sul 
nome corrispondente dall'interfaccia grafica 0 un doppio click sul file di nome autorun.exe. 


BURNOUT: CHAMPIONSHIP DRAG RACING Ne so a quanti potrà 
interessare, ma c'era è 

l'ho messo: “Burnout: Championship Drag Racing” della Bethesda Softworks è un simulatore 
di dragster, quelle macchine pompatissime che negli USA si affrontano sui rettilinei in 
accelerazioni mozzafiato, arrivando anche a superare spesso i 350 Km/h. Nel gioco ci 
saranno a disposizione 20 macchine, a partire dalle cosiddette “muscle cars" per finire con le 
Pro-Stock, Funny, e Railcar. Ogni aspetto di questi bolidi, dal motore alla trasmissione, dalle 
gomme alle sospensioni, può essere personalizzato al fine di ottenere i risultati migliori; da 
notare poi la presenza addirittura della telemetria, con la quale sarà possibile migliorare 
ulteriormente le prestazioni dei nostri mostri della strada. Di tutto ciò potrete provare un assaggio all’interno della directory 
\BURNOUT nella forma del consueto archivio autoscompattante di nome burndemo.exe: lanciatelo e giocateci, 
ricordandovi però che sarà necessario possedere almeno un Pentium 75 con 16MB di RAM. È supportata la 3Dfx 


LIBERATION DAY Interactive Magic la fa da padrona questo 

mese, se & Vero che agli altri titoli che già 
potrete trovare nei due CD di questo mese va ad aggiungersi anche Liberation 
Day, della "Les Productions Micomeg”. ll gioco in questione si presenta come 
una sorta di incrocio alla buona tra Red Alert e Incubation, e vi porrà negli ormai 
consueti panni del comandante di una milizia spaziale alle prese col solito 
nemico che di darvela vinta proprio non ne vuole sapere. ll gioco è a tumi e 
quindi sarà particolarmente importante fare le scelte giuste prima di concludere 
la propria mano. Nella versione finale di Liberation Day si avrà la possibilità di 
guerreggiare su 4 continenti in 50 diversi scenari; le unità a propria disposizione 
saranno 70, mentre le strutture da costruire ammonteranno a 79. Di tutto ciò si 
potrà provare il demo giocabile contenuto all'interno del file libdemo.exe 
presente nella directory \LIBERATION DAY del vol. 43. | requisiti di sistema 
‘ammontano a un qualsiasi Pentium con 16MB di RAM, una scheda video capace 
di visualizzare risoluzioni fino alla 1024x768 e Windows 95 installato. 


della directory dove avete installato Blood, 
digitate sempre dalla stessa cartella il 
comando setup.exe, quindi scegliete la voce 
Select User Level . Fatto ci , scegliete dal î 
menù che apparir il livello desiderato, 
premete il tasto Invio e iniziate a giocare 
selezionando la voce Save and Launch 
Blood 

LIVELLI PER INCUBATION DI 
Dir \WADS\INCUBATION 
Novit delle novit, questo mese tra i vari 
add-on vi propongo nientepop dimeno che 
7 livelli aggiuntivi per Incubation. Premesso 
che per utilizzarli dovrete avere ovviamente 
gi installato il gioco, per prima cosa cliccate 
due volte sui file auto-estraenti presenti nella 
directory indicata qualche riga sopra, quindi 
scompattateli nella cartella dove avete 
installato il gioco (es. 
C:\Bluebyte\Incubation). Fatto questo, 
lanciate il gioco, andate nel menu Instant 
Action e lanciate i livello desiderato. Yu 


LIVELLI PER DARK REIGN 
Dir \WADS\DARK REIGN x 
Nel vol. 43 potrete trovare ben 10 livelli 
aggiuntivi per Dark Reign, Per poterci 
giocare, andate all interno della directory 
dove avete installato il gioco (es. 
c:\program files\activision\dark reign) e 
create una cartella per i file che volete 
estrarre (es.: TGM) all interno della dir 
DARK\SCENARIO\SINGLE, Fatto questo, 
lanciate il gioco, selezionate Single Player 
e Play Custom Mission : a questo punto, se 
avete fatto tutto correttamente, dovreste 
vedere il nuovo scenario che avete appena 
scompattato. Selezionatelo e cliccate su 
Load Game . Doveste avere dei problemi, 
provate a copiare i file contenuti all interno 
della cartella \TGM all interno di 
DARK\SCENARIO\SINGLE. 


MACCHINE E TRACCIATI 


PER POD 

Dir \WADS\POD 
Prendete tuttii ile contenuti nella dir del 
Silver Disk (scegliete voi se installare la 
versione 3Dfx 0 quella normale) e 


scompattateli in una directory di vostra 
scelta (es: C:\TEMP). A questo punto, 
noterete che all'interno della cartella \TEMP 
che avete appena creato se n formata 

un altra di nome \CIRCUITS, al cui interno ci 
sono altre sotto-directory ognuna col non 
dei circuiti e delle macchine che avete 
estratto. A questo punto, scompattate i flo 
edpatcher:zip (cartella \WADS\POD) 
all'interno della dir C:\TEMP Fatto questo, 
cliccate due volte sull eseguibile 
edpatcher.exe, programma che permette di 
installare macchine e tracciati aggiuntivi, Ora 
avrete sotto gli occhi una finestra sulla cui 
destra sono presenti 6 bottoni: tra quesi 
quelli che vi interessano sono i primi 3. Se 
volete vedere la pista 0 la macchina prima di 
procedere con | installazione, cliccate su 
Preview Data . Se volete procedere con 

l installazione, cliccate prima su Prepare 
Installation e quindi su Instali New Data 

Se volete cancellare i patch appena aggiunti, 
selezionate ci che volete eliminare e quindi 
cliccate su Delete Data 

Da segnalare che, prima di procedere 

all installazione delle nuove macchine per 
POD, dovreste accertarvi di avere sufficiente 
memoria a disposizione (questo problema si 
presenta tipicamente se avete installato 
troppe macchine aggiuntive); in questo 


1)Rimuovete tuttii file voitures.bin e 
Voitures2.bin che troverete nella directory 
DATA/BINARY/SCRIPTS e quindi copiate 

all interno della stessa i medesimi file che 

trovate sul CD originale del gioco. 


2)Non dimenticatevi di togliere ai file appena 
copiati l attributo. Read Only 


3)Ora potrete aggiungere le nuove macchine 
F1, F2 e F3 usando il programma CDPatcher 
e accertandovi di sovrascrivere i file gi 
esistenti (il COPatcher dovrebbe infatti 
segnalarvi le varie macchine come gi 
installate, anche se ovviamente non. pi 
cos) 


LIVELLI PER TOMB RAIDER 
Dir \WADS\TOMB RAIDER GOLD 

Questo siete di fronte a una vera e propria 
prelibatezza, e cio ben 4 livelli aggiuntivi per 
Îl primo Tomb Raider! Si tratta di una serie di 
2 mini-episodi da 2 mappe l uno, inclusi nella 
nuova versione di Tomb Raider in vendita da 
poco nei negozi, denominata appunto Tomb 


EMERGENCY 
‘mergency è uno di quei giochini misconosciuti 


che però, alla fine, pur non essendo dei mostri 
di tecnica, si rivelano essere alquanto originali. Nel caso in questione vi 
troverete a comandare una squadra di soccorso che, nell'esercizio delle 
proprie funzioni, si avvarrà del coordinamento di Polizia, Pompieri, Croce 
Rossa e servizi di assistenza stradale. Partendo dal ruolo di semplice 
comandante, man mano che riuscirete a risolvere situazioni di emergenza 
sempre più complesse arriverete a incarichi di crescente importanza: in 
questo modo, se all'inizio della carriera dovrete soccorrere un motociclista 
che è finito contro un trattore in piena campagna, all'apice della stessa vi 
troverete a fronteggiare aeroplani schiantatisi al suolo o addirittura catastrofi naturali. Ciò che però intriga 
maggiormente è il fatto che non si comanderanno solamente le unità di soccorso ma addirittura le singole unità che 
le compongono: in questo modo si dovranno muovere i dottori là dove sono i feriti, mettere i poliziotti a gestire il 
traffico e dirigere i pompieri all'interno degli edifici in fiamme. 

Se tutto ciò vi dovesse stuzzicare, troverete il demo giocabile di Emergency all'interno della cartella \EMERDEMO 
del vol. 43 (file: emerdemo.exe): godetevelo. 


FLESH\FEAST Fatto sembrava procedere tranquillamente su Nasat Island, terra di proprietà della 

[utrition Applied Science and Technologies, in cui, si diceva, una volta entrati non si 
voleva più andare via. Eppure a un certo punto cominciò a circolare voce che alcuni abitanti fossero stati 
brutalmente massacrati e che i loro resti fossero stati trafugati in gran segreto dall'isola; poi, arrivò il giorno in cui 
la fabbrica più importante dell'isola saltò in aria, e quello che uscì dalle macerie fa parte degli orrori che vengono 
narrati in Flesh Feast, misto azione/avventura della SegaSoft dai toni decisamente splatter. Il demo di questo gioco, 
contenuto all'interno della cartella \FLESH FEAST del vol.43, è installabile cliccando due volte sul file 
autoscompattante di nome ffdemo.exe. | requisiti minimi di sistema ammontano a un Pentium 133 con 16MB di 
RAM (32 raccomandati), una scheda video con almeno 2MB di RAM compatibile con le DirectX e un qualsiasi 
acceleratore grafico compatibile con le Direct3D. Prima di passare ad altro, ecco una lista dei tasti base del gioco, 
tenendo sempre a mente che all'interno della directory dove deciderete di scompattare il file troverete anche un file 
di nome readme.doc in cui è contenuta la lista completa dei tasti che potrete usare nelle due diverse modalità di 
gioco che, per la cronaca, si chiamano Direct Mode e Strategic Mode. 


COMANDI PER LO STRATEGIC MODE 


Commando Impostazione di base della tastiera 

Scroll della Mappa a Sinistra E) 

Scroll della Mappa a Destra 4 

Scroll della Mappa Su n 

Scroll della Mappa Giù y 

Passa al Direct Mode pei 

Muovi Clicca su un'area dello schermo 

Scroll della Mappa Trascina il mouse agli estremi dello schermo 
Attacca/Spara Clicca su un bersaglio 

Apri/Usa Clicca su un oggetto 


Seleziona il Personaggio Clicca su un personaggio sulla mappa 


COMANDI PER IL DIRECT MODE 


Commando Impostazione di base della tastiera 
Avanti 4 

Indietro y 

Sinistra E} 

Destra E] 

Attacca/Spara Ty sinistro 

Passa allo Strategic Mode Er] 

Corri EJ sinistro 

Calcia u 


M1 TANK PLATOON Il 


pistetto se non ricordo male nel lontano 1989, M1 Tank 
fatoon ottenne grossi consensi da parte della critica 


venne nominato come simulazione dell'anno da numerose riviste. Ora, con M1 Tank Piatoon ll 


OUTWARS 


Raider Gold, che la Eidos stata cos 
lungimirante da rendere pubblica per gli 
acquirenti originali del primo TR. Ma bando alle 
ciance. 

All interno della succitata directory troverete tre 
file; i primi due contengono | add-on vero e 
proprio, e sono rispettivamente trubsoft.exe per 
coloro che si vogliono avvalere della sola 
versione software di TR e trub3df.exe per i 
fortunati possessori di una scheda acceleratrice 
basata su chipset 3Dfx di Voodoo Graphics. 
Attenzione, perch Unfinished Business (questo il 
nome del pacco di livelli aggiuntivi) non 
funziona (ancora) con le nuove schede Voodoo 21 
Infine vi il patch del patch, per cos. dir 
contenuto nel file trubpur.exe. Questo archivio 
include i file eseguibili necessari per giocare ai 
livelli aggiuntivi contenuti in Unfinished 
Business in modalit accelerata 3D con schede 
basate sui chipset PowerVR PCX1 e PCX2. 


PATCH 


Ormai qui si esagera: come mio solito, una 
volte che inizio a fare una cosa mi faccio prendere 
la mano finch non mi accorgo che sto iniziando a 
esagerare! Solo cos si spiega una directory 
\PATCH (vol. 43) che in questi ultimi mesi 

passata da 18MB ai quasi 100MB di questo mese! 
A mia discolpa va per detto chei titoli trattati 
‘sono addirittura 29 e che tra questi spicca il 
mastodontico e richiestissimo bundle upgrade 
di POD da 35 mega, necessario a tutti coloro che 
hanno trovato il gioco in bundle con | MMX e che 
vogliono portarlo alla versione 2.0. Per il resto, tra 
i nomi eccellenti abbiamo BattleZono, Black 
Dahlia, Dungeon Keeper in versione 3Dfx, Hexen 
2 e Wing Commander Prophecy. Soddisfatti? 


TRAILERS 


Sull onda dell entusiasmo par il recente 
reportage e per l imminente review del gioco, tra i 
filmati di questo mese spicca il filmato di Unreal, il 
quale purtroppo non brilla per la sua realizzazione 
tecnica ma comunque offre un idea piuttosto 
dettagliata di quelle che sono le potenzialit del 
gioco. A seguire abbiamo Sensible Soccer World 
Cup 98 {l ex Sensible Soccer 2000 ora messo in 
paftalina in attesa degli europei), Commandos e 
World League Soccer, titolo questo del quale 
dovreste trovare una preview in questo stesso 
numero ad opera di ciao, sono Gaburr . Il tutto, 
‘sparso trai vol. 42 e 43 all interno della directory 
\TRAILERS. 


SPECIALE WINAMP 


Anche questa volta il buon Claudio 
Todeschini s. sbizzarrito con quello che sembra 
essere ll suo programma prediletto, e cio il 
WinAmp. AIl interno della cartella \SPECIALE 
WINAMP del vol.42 troverete infatti la versione 1,9 
e ben 32 skin per personalizzare quello che a 
tutt oggi rappresenta il software standard por 
l ascolto de file in formato MPA. 

Relativamente alla nuova versione 1.9 c.da dire 
che la novit pi apprezzabile rappresentata 
dalla possibilit. di personalizzarne la skin, cio la 
pelle , 0 meglio il pannello in generale. Per 
compiere questa operazione, copiato la directory 
\Skins in quella di WinAMP. quindi lanciate il 


Gituppato dalla SingleTrac e 
prodorto dalla Microsoft, 


la Microprose si propone di stabilire nuovamente una pietra miliare nel campo delle simulazioni 
di carro armati. Sotto il profilo delle missioni singole, il gioco darà la possibilità di cimentarsi 
tanto in degli scontri casuali, in cui tutti i parametri rilevanti sono decisi volta per volta dal 
computer, che in delle precise battaglie accuratamente ricostruite in modo da essere il più 
possibile fedeli a eventi quali la Guerra del Golfo, conflitto quest'ultimo di cui è stata simulata il 
famoso “73 Easting Encounter" da 6 minuti, in cui le forze americane persero un carro armato 
mentre gli iracheni ne videro distrutti oltre cinquanta! 

Se poi ci si vuole cimentare con delle campagne militari, si potranno affrontare lunghi ed 
estenuanti scontri ambientati in scenari quali appunto la Guerra del Golfo 0, piuttosto, Nord 
Africa, Russia Orientale, Balcani ed Europa Centrale. 

Di tutto ciò, purtroppo, la Microprose ha deciso di offrire a noi videogiocatori incalliti solamente 
due filmati: siccome l'imperturbabile PR britannica mi ha detto che non verrà rilasciato alcun 
demo giocabile di M1 Tank Platoon Il, ho pensato bene di offrirvi questa dimostrazione non 
interattiva quale unica testimonianza di un titolo evidentemente settoriale ma comunque 
apparentemente molto ben fatto. Lo potete trovare all'interno del vol. 43 nella cartella 
\MIDEMO: per avviarlo, sarà sufficiente appellarsi all'interfaccia grafica o lanciare il file 
mldemo.bat. 


questo Outwars è un gioco alquanto originale nel quale 
vestirete i panni del solito duro senza macchia e senza 
paura che, dotato di un jet-pack, se ne va in giro 
svolazzando per i due livelli messi a disposizione da 
questo demo, seminando morte e distruzione. Capace 
di supportare 3Dfx e Direct3D, Outwars dovrebbe 
essere oggetto di una review da parte del Paolone su 
queste stesse pagine, motivo per cui non credo sia il 
caso di dilungarsi ulteriormente. Passo quindi a dire 
che lo potrete trovare all'interno del vol. 43 nella 
cartella \OUTWARS e che, per poterlo giocare, dovrete 
semplicemente cliccare due volte sul file outwars.exe. 
| requisiti minimi di sistema ammontano a un Pentium 
133 con 16MB di RAM e, trattandosi di un gioco 
Microsoft, ovviamente Windows 95. 


GRANDE CONCORSO MICROSOFT: IL QUINDICESIMO VOLO pe celebrare il 15° anniversario del simulatore che ha ottenuto il maggior 
successo nella stona del videogiochi, Microsoft S.p.A. Na organizzato Una 
competizione veramente speciale con in palio dei premi che definire ricchi è un eufemismo. 
Per vincere si dovrà giocare a Flight Simulator all'interno di un particolare scenario, che troverete contenuto all’interno della cartella \MICROSOFT 15° VOLO nella 
forma del file ms 1 Svolo.exe: l'obiettivo è quello di raccogliere il maggior numero di punti possibile ed esistono numerosi modi per farlo. Ora, siccome la 
spiegazione dell'intero concorso è contenuta all’interno del file Manuale del Quindicesimo Volo.doc, non voglio stare qui a spendere altre parole: sappiate solo 
che se siete possessori di Flight Simulator e se siete convinti di essere bravi, questa potrebbe essere la vostra occasione! 


DI NECESSITÀ SI FA VIRT 


SOCCER CHAMP ealizzato dalla Simulmondo, Soccer Champ è una 


Specie di "simulazione strategica di calcio” di 
concezione davvero inedita, in cui, anziché focalizzarsi sulle peripezie di una squadra 
impegnata nel campionato piuttosto che nelle varie coppe, l'attenzione è dedicata 
totalmente alla simulazione della carriera di un singolo giocatore. Durante la carriera 
questo fuoriclasse dovrà dimostrare il suo valore sul campo per disputare le 
competizioni più prestigiose, venire convocato in nazionale e, alla fine della carriera - 
dopo ben 16 stagioni - far suo il premio più ambito: il Pallone d'Oro. Non c'è che dire, 
un'idea buona e soprattutto originale, visto che di fatto Soccer Champ e' il primo 
videogioco RPG action-strategy mai visto. Purtroppo non è tutto oro quel che luccica e 
si deve tristemente considerare come quanto di cui sopra sia stato mortificato da una 
realizzazione tecnica, mi spiace doverlo dire, non più al passo coi tempi: per questo 
motivo, requisito minimo per potersi godere decentemente il gioco è l'impostazione del 
video a 640x480 a 256 colori, visto che il gioco non è capace di adattarsi lui alle 
impostazioni definite dall'utente. Il demo di SOCCER CHAMP che troverete dunque 
all'interno della cartella \SCHAMP del vol. 43 vi permetterà di giocare tre intere partite 
del campionato italiano di Serie A 1997/98 e di avere un vostro CHAMP da gestire. 
Premesso che all'interno della stessa cartella troverete un'esauriente file di nome 
leggimi.txt che vi spiegherà come destreggiarvi all'interno di un interfaccia non 
propriamente intuitiva, segnalo che in fase di realizzazione del CD mi sono trovato di 
fronte ai seguenti eventi: “linkando” il file setup.exe direttamente al bottone 
dell'interfaccia grafica mi compariva un messaggio di errore che mi segnalava la 
mancanza di una non ben identificata immagine BMP; linkando l'eseguibile a un file 
batch a suo volta collegato all'interfaccia, riuscivo finalmente a far partire il menu di 
installazione che però mi comunicava che su nessuno dei miri dischi v'era spazio 
sufficiente per l'installazione; infine, lanciando manualmente il setup dal CD tutto è 
andato per il verso giusto, Dovesse quindi verificarsi quanto riportato poco sopra, 
saltate l'interfaccia grafica e eseguite direttamente il succitato file setup.exe. 


ISTARTREKEISECRETIOFVUECANIFURME <istar Trek: Secret of Vulcan 


Fury”, che qui Ro ll piacere 
di presentarvi in versione non interattiva all’interno della directory \RSTSOVF (comando: 
rstsovfd.exe) del vol. 43, rappresenta il sesto episodio della saga di videogiochi avente 
per soggetto la mitica ciurma della USS Enterprise. Kirk, Spock, McCoy, Scotty, Sulu, 
Chekov e Uhura torneranno sui nostri schermi per condurci in un'avventura che porterà 
dritto dritto nei misteri che circondano il passato delle razze Vulcaniana e Romulana. La 
storia di “Secret of Vulcan Fury", scritta da quel D.C, Fontana che non solo ha collaborato 
alla stesura di numerosi episodi della prima serie ma anche a quella di numerose puntate di 
“Star Trek: The Next Generation", ci porrà di fronte a nemici e alleati vecchi e nuovi, 
insieme ai quali dovremo superare enigmi di varia natura per arrivare alla soluzione di 
un'intricata trama da cui dipende il destino della Federazione. In attesa di qualcosa di più 
interattivo, credo proprio che ci si possa gustare il filmato alquanto suggestivo che la 
Interplay ha creato per noi. 


RAIDER WARS Ag presente Air Warrior 3, quel gioco della Interactive Magic 


censito qualche mese fa da un Bosetti non proprio esaltato, 
in cui si pilotavano degli aerei della Seconda Guerra Mondiale? Ecco, questo Raider Wars, 
sempre della casa del North Carolina, è la versione spaziale del summenzionato titolo; si tratta 
di un gioco pensato principalmente per il multi-player in cui un numero sproporzionato di 
caccia stellari possono affrontarsi contemporaneamente in un determinato quadrante stellare 
Siccome l'Interactive Magic sono andato a visitarla all'inizio di questo mese (quello passato, per 
voi) e devo ancora scriverne un lungo speciale nel quale parlerò, guarda caso, proprio di Raider 
Wars, non credo sia il caso di stare qui a dilungarsi eccessivamente. Sappiate solo che di 
questo dimostrativo verranno presentate costantemente delle versioni sempre più aggiornate e 
che quindi c'è la possibilità che in futuro trovi qualche solco libero del Silver Disk per proporvi ì 
vari update che si renderanno via via disponibili. Raider Wars è contenuto nella cartella 
\RAIDER in forma di un file di nome raiderw..exe. ll volume è il 43, 


IMPORTANTE! 
Per tutte le novità e titoli 
‘non elencati - CD Utili. 
TELEFONA 


ACTUA SOCCER 2 
BATTLE ZONE 
BLADE RUNNER ITÀ 
BROKEN SWORD 2 
‘59.000 
85,900 
‘89.000 
89.000 
FFERTISSIMA 
89.000 
175.000 
92.000 
DARK HERMETIC ORPER 79.000 
DARK OMEN TELEFONARE 
DEADLOCK: SHIRINE WARS TELEFONARE 
DEATRAP DUNGEON 
DIABLO L 
DIEBY THÉ SWORD L 
DOWN IN THE DUMPS TELEFONARE 
DUNGEON KEEPER L'.... 85.000 
DUKE NUKEM 30 ITA L ‘:11.49900 
FI L 11.59.00 
FIFA SE OFFERTA 
FIFA SOCCER MANAGER L... 89.000 
FIGHTING FORCE “TELEFONARE 
FORSAKEN 95.000 
GRAN PRIX MANAGER 2 ‘59.000 
HEAVY GEAR 79.000 
MEXEN2 79.000 
1-WAR ‘89.000 
1 22 RAPTOR ‘89.000 
INCOMING NENOTAZIONE 
LEISURE LARRY 7 
LIGHT E DARKNESS 
LITTLE BIG ADV. 2 
LONG BOW 2 TELEFONARE 
LORDS 0FT REAL M2 -. 89.900 
MASTER OF ORION 182.000 
MONKEY ISLAND 3 TELEFONARE 
MOTO RACER L...- 85.000 
NBA LIVE 98 ‘OFFERTISSIMA 
NHL 98 
OMNIA ‘96 
OMNIA ATLANTE 
PERFECT ASSASINI DISPONIBILE 
PUZZLE BOBBLE I... 49.000 
QUEEN: THE EYE TELEFONARE 
REALMS OF THE HAUNTING ..... OFFERTISSIMA 
RESIDENT EVIL U 
ROLAND GARROS. L 
SCREAMER 2 L 
SEGARALIY L 1.185.000 
SENSIBLE WORLD SOCCER 2000 .. TELEFONARE 
SHADOW WARRIOR 


SIMISLE ITA 


Per informazioni e vendita 
per corrispondenza 
vpuoi telefonare al 
011/50) LIV 
Vpuoi faxare al 

{L60006 X8)9}8)5) 
VE-MAIL: ADELG@TIN.IT 


VENDITA DI HARDWARE 


Offerte straordinarie su PC assemblati 


STAR CRAFT: >» 


TILEFONANT | 


DIRKONEA 


OFFERTISSIMA. 
ULTIMA ON LiNt | 


N.B. | prezzi possono variare senza preavviso Puoi ordinare tutti i giorni al 011/606.89.19 


L 
SHADOW OF EMPIRE L 
L 
L 


SIM CITY 
SIM COPTER TELEFONARE 
‘SOCCER CHAMP “TELEFONARE AR 


STAR TREK Sf iii: OFFERTE DEL MES 
ooo 


Siren mene ni 211... 
E een isonane BATLEISLE 30 ... 19000 


THE RIPPERTTÀ, L'E" po.000 BURIED INTIME ... 
THEME HOSPITAL OFFERTA. CONQUEST EARTH . ‘89.000 
TIME SHOCK DISPONIBILE. CONSTAUCTOR ‘89.000 
TOCA TOURIN CAR OFFERTISSIMA DARK COLONY .... ‘72.000 
TOMB RAIDER DAYTONA USA DE LUXE ‘79.000 

‘49,000 


SEMPER FI 1 corpo della Marina degli Stati Uniti d'America rappresenta forse 


la punta di diamante delle forze d'azione rapida contemporanea, 

racchiudendo al suo interno forze allenate ed equipaggiate per andare ovunque nel mondo 

e svolgere qualsiasi tipo di missione, sia essa il salvataggio di alcuni ostaggi che operazioni 

anti-terrorismo. Di questa mortale macchina da guerra potrete respirare l'atmosfera grazie 

al titolo della Interactive Magic di nome Semper Fi, che questo mese trovate all'interno 

della cartella \SEMPER FI nella forma del solito archivio autoscompattante di nome 

sfdemo.exe. Il vostro compito sarà quello di impersonare un comandante di battaglione il Te porn? DESCENT 2 ITA. 

cui scopo, nella versione completa del gioco, consisterà nel condurre le proprie truppe alla TURING RACING CAR ER ei 
+ 49.000 


vittoria attraverso tre diverse campagne da 15 missioni. Se tutto ciò vi dovesse TURDO ii pil 
interessare, sappiate però che dovrete possedere almeno un P90 con 16MB di RAM e VETRATE Bone PIO FORMULA ONE . 
Windows 95 con installate le DirectX 5. GPOLICE 


UNDER A KILLING MOON d 
GT RACING. 
TRIPLE PLAY 99 ealizzato dalla EA Sports, Triple Play 99 
Aree If «<--+-L_S di 


UNREAL = 
vononeeZia MASTER OF hi" 1::1 
i NASCAR RACING 2 ....... 

simulazioni di baseball che, per ovvi motivi culturali, in Italia non ha mai riscontrato WIZARDRY NEMESIS pra 

particolari successi. Eppure, devo ammettere, si è sempre trattato di prodotti molto ben WORLD WIDE SOCCER .. WIPE OUT 2097 

curati, nei quali anno dopo anno si è assistito a una costante evoluzione in termini di grafica SCONO, 

e di giocabilità. Di tutto ciò, nel demo contenuto all'interno della cartella \TRIPLE PLAY 99 

(file: triple play 99.exe), potremo vedere solo il cosiddetto Home Run Derby, nel quale in 

sostanza ci si dovrà cimentare nel colpire più palle possibile e nel mandarle più lontano che 

si riesce, meglio se facendo un “home-run”. | tasti da usare sono l'Invio per colpire la palla e 

le frecce cursore per decidere gli effetti da dare alla sfera. Il battitore coi risultati migliori (e 

che potrete scegliere tra quelli che hanno partecipato all'All-Star del 1997) vincerà la sfida. 


JOYPAD ACTION PAD L. 30.000 
‘JOYPAD MASTER L. 40.000 
JOYSTICK A PARTIRE DA L. 20.000 
JOYSTICK FEED BACK MICROSOFT 


Per giocare a questo simpatico Triple Play 99 sarà però necessario possedere almeno un P90 
con 16MB di RAM e il solito Windows 95 con DirectX 5 installate; è supportata la 3Dfx. 


ra] 


Tutti i nomi e marchi riportati appartengono ai legittimi proprietari 


COMPUTER GNE È 
VIA VELA 1272 - 40138 BOLOGNA 


G telefono (051) - 343504 fa 
INTERNET: URL hip compateroneì cal c1@ compete 


(051) 344906 
TNEGOZIINITALIA 
BOLOGNA BOLOCNA FERRARA PAVIA 
GIO, GIRO e Cra emer s20 Ova cantare e 


LEGACY 9P TIME 


FIRO AND KLAWO CD -ITA- 
FIRST ENCOUNTER -ITA- 


FULL THROTTLE «ITA- 
FULL THROTTLE -white- 


GABRIEL KNIGHT 2 -ITA- 
GAHAN WILSON 
GATEWAY 2: HOMEWORLD 
GINGERBREAD MAN 

(GIOCHI D'ARTIFICIO -ITA- 
GOBLINS 3 -ITA- edicola 
GOOSEBUMPS 

GUTS 'N 'GARTERS 

HARDLINE 

HARDLINE -ITA- 

HARVEST OF SOULS (SHIVERS 2) 
| HAVE NO MOUTH 
INCREDIBLE HULK 

INHERIT THE EARTH 
INNOCENT TILL CAUGHT 
IRON HELIX 

JACK THE RIPPER 
JOURNEYMAN PROJECT 3 
KING QUEST COLLECTION 
KINGDOM O'MAGIC 
KINGDOM THE FAR REACHES 
LA SIGNORA CALIBRO 32 -ITA- 
LANDS OF LORE 2 

LANDS OF LORE 2 -ITA- 
LAURA BOW 2 

LEGEND OF KYRANDIA SERIES 
LEGO ISLAND 

LEISURE SUIT LARRY 7 -ITA- 
UGHTHOUSE 

LIGHTHOUSE -ITA- 

LITTLE BIG ADVENTURE 2 -ITA: 
LORDS OF TANTRAZZ 

LOST VIKING 2 

LULA THE SEXY EMPIRE 
LUNICUS 

L'UOMO RAGNO 

MAABUS 

MASTER OF DIMENSION 
MEGA TRAVELLER 2 
MILLENNIA 

MISSION CRITICAL 

MONKEY ISLAND 3 -ITA- 
MONTY PYTHON 

MYST -ITA- 

NEO HUNTER 

NET: ZONE 

NIGHT TRAP 

NIGHTMARE CREATURES 
NIRVANA 

NOIR 

NORMALITY budget -ITA- 
OBSIDIAN -ITA- 
ODDWORLD-ABE'S ODDESSY CD 
ODDWORLD:ABE'S ODDYSEE -ITA- 
ORIONBURGER 

PANDORA DIRECTIVE 

PANIC IN THE PARK 
PAPARAZZI 

PERFECT ASSASSIN -ITA- 
PHANTASMAGORIA -ITA- 
PHANTASMAGORIA 2 

PLAGUE 

POLICE QUEST COLLECTION 
PRISONER OF ICE 

PRIVATEER 2: THE DARKENING 
PSYCHO KILLER 

PSYCHOTRON 

PYRAMID -ITA- 

GIN: Tomb of the middle Kingdom 
QUEST FOR FAME 

RAMA -ITA- 

RAPID ASSAULT 

REBEL MOON RISING 

REBEL RUNNER -ITA- 
RESIDENT EVIL CD 


69900 
35000 
39900 
69000 
49900 
49000 
89900 
69000 
39900 
59900 
65000 
39900 
79000 
49900 
39900 
39900 
49900 
99900 
49900 
89900 
49900 
99000 
89900 
109900 
85000 
64000 
89000 
89900 
59900 
89900 
79900 
79900 
79900 
79900 
49900 
95000 
59900 
79900 
29900 
59900 
59900 
79900 
79900 
79000 
49900 
59900 
49900 
109000 
89900 
89900 
24900 
99900 
79900 
99900 
89900 
59900 
59900 
49900 
79900 
89900 
59900 
29900 
49900 
79900 
89900 
29900 
49900 
89900 
79900 
49900 
99900 
59900 
89900 
49900 
79900 


RETURN TO ZORK budgal SITAR 
RIANA ROUGE 

RIDDLE OF MASTER LU 
RIDDLE OF THE RUNES 
RIPPER 

RIPPER -ITA- 

RIVEN (MYST 2) 

RIVEN -ITA- 

ROBINSON'S REQUIEM 
ROBOQUEST 

ROBOT CITY 

SACRED GROUND 

SECRETS OF THE LUXOR 
SETTLERS 2 

SETTLERS 2 GOLD EDITION 
SETTLERS 2 MISSION DISK 
SHADOAN 

SHADOW OF CAIRN 
SHADOWCASTER 

SHIVERS 
SOULTRAP 
SPACE QUEST 6:ROGER WILCO 
SPIDERMAN THE SINISTER 6 
SP@R 

SPYCRAFT 

SPYCRAFT budget «ITA» 
STARSHIP TITANIC 

STAR TREK BORG 

STAR TREK DEEP SPACE NINE 
STAR TREK EMISSARY GIFT 

STAR TREK GENERAZIONI ITA» 
STAR TREK GENERAZIONI cdi 
STAR TREK KLINGON: 

STAR TREK VOYAGER 
STONEKEEP 

SUB CULTURE 

SYNERGIST 

TEMUJIN 

TERRANOVA 

TERROR TRAX 

TEX MURPHY OVERSEER 

THE CITY OF LOST CHILDREN «ITA 
THE CLUE 

THE DIG ita 

THE LAST DYNASTY -ITA- edicole» 
THE LAST EXPRESS 

THE LAST EXPRESS -ITÀ- 

THE PIONEERS 

THE SACRED MIRROR OF KOFUNI 
TIME COMMANDO -ITA- adicola 
TIMEGATE 

TITANIC ADVENTURE 

TOMB RAIDER 2 «ENG: 

TOMB RAIDER 2 -ITÀ- 
TOONSTRUCK 

TORIN'S PASSAGE 

TREASURE HUNTER 

UNIVERSE 

URBAN RUNNER «ITA- EDICOLA 
UTOPIA 

VAMPIRE DIARIES 

VIRTUAL CORPORATION! 
VIRTUAL CORPORATION -ITA= 
virTUOSO 

WETLANDS 

WITCHAVEN 

WITCHAVEN 2 

WIZARDRY NEMESIS 
WIZARDRY NEMESIS «ITALIANO- 
WRATH OF THE GODS 

YODA STORIES 

ZEPHIR 

ZORK GRAND INQUISITOR 
ZORK GRAND INQUISITOR «ITA» 
ZORK NEMESIS budget «ITA- 
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'OGNA 


telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 
INTERNET: URL. salare canal c1@compateremei 


CE COMPUTER ONE 
VIA VELA 1 40138 


RO isa 


DAYTONA USA DELUXE CD -ITA- 
DEADLOCK 


DEATH DROME 
DEATH RALLY 

DESTRUCTION DERBY 2 
DIRECTORS CHAIR (S.Spielberg) ITA 
FARTHSIEGE 

EARTHSIEGE 2 

EARTHSIEGE EXPANSION DISK 
ÈF2000 - EUROFIGHTER 2000 + TATCOM 
#F2000 - EUROFIGHTER 2000 
EXTREME ASSAULT 

ETA TONCAT + 5 GIOCHI 
FISSSTRIKE EAGLE 2 

F16 FIGHTING FALCON 

F16 FIGHTING FALCON «ITA 

#22 AIR DOMINANCE FIGHTER TA 
#22 UIGHINING 2 

#22 RAPTOR [NOVALOGIC) 

XA 18 HORNET 3.0 

FA 18 KOREA 

FAST ATTACK 

FATAL RACING ITA- budget 
FIGHTER ANTHOLOGY 

FIGHI -sublogie 

FLIGHT LIGHT PLUS 

FUIGHT PACK 2 

FLIGHT SIM. $ ADVENTURE ] 
FUGHT SIM. 5 AIRBUS FAMILY 
FUGHT SIM. 5 BOEING FAMILY 
FIGHT SIM. 5 BRITISH ISLES 2 D.0, 
FUGHT SIM. 5 BRMISH ISLES 0.0. 
FUGHT SIM. 5 BUSINNESS JETS 
FLIGHT SIM. 5 CESSNA CUSTOM KIT 
FLIGHT SIM. 5 EUROPA 2 D.D. 
FUGHT SIM 5 FX 

FLIGHT SIM. 5 GREAT AIRUNES 
FLIGHT SIM. 5 HONG KONG doro disk 
FUGHIT SIM S LAS VEGAS D.0. 
FUGHT SIM. 5 NEW ZELAND 
FRIGHT SIM. 5 SCEN & OBJECTS DES. 
TRIGHT SIM 5 SCHIRATTI C. GOLD 
SUGHI SIM. 5 SCHIRATTI D.D. X COROM 
LIGHT SIM. 5/6 AIRUNE ADVENTURES 
FUGHT SIM. 5/6 AIRPORT & SCEN. 
FUGHT SIM. 5/6 AIRSHOW 

UOHT SIM. 5/6 CANADA dd + JOY 
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FUGNT SIM. 5/6 FIGHT MAGIC 
FLIGHT SIM. 5/6 FIYING CLASSICS 
FLIGHT SIM. 5/6 NAVIGATOR 6.0 
FUIGHT SIM. 5/6 PILOT'S SHOP 

FLIGHT SIM. 5/6 PRE-FUIGHT 

FIGHT SIM. 5/6 REAL AIR TRAFFIC C. 
FUGHT SIM. 5/6 TOKYO SCEN.DISK 
FLIGHT SIM. 5/6 VENEZIA dd. «ITA 
FLIGHT SIM. 6 AIRBUS COLLECTION 
FLIGHT SIM. 6 AROUNOWORLO -ITA- 
FLIGHT SIM, 6 AZORES & MADEIRA 
FLIGHT SIM. & BRITAIN PART 1 

FIGHT SIM. 6 TAMMI SCEN.ADVENTURES 
FLIGHT SIM. é WINPLANNER PLUS 
FLIGHT SIM. 6/98 747 JUMBO PACK 
FLIGHT SIM. 6/98 AUSTRALIA 

FUGHT SIM. 6/98 CHINA SCEN. DISK 
FLIGHT SIM. 6/98 FUGHT DECK 


FUGHT SIM. 6/98 RESCUE AIR 911 
FLIGHT SIM. 6/98 SINGAPORE 

FLIGHT SIM. 6/98 TERROR IN THE AIR 
FUGHT SIM. 6/98 VIENNA 

FLIGHT SIM.6/98 CLEARED TO LAND 
FLIGHT SIM.6/98 FUGHT LINE 

FUGHT SIMULATOR 5 PACK 

FLIGHT SIMULATOR 6 

FLIGHT SIMULATOR 6 -ITA 

FLIGHT SIMULATOR 98 -ITA 

FLIGHT SIMULATOR FIGHT SHOP 
FLIGHT SIMULATOR FIGHT SHOP W9S 
FLIGHT SIMULATOR TOOL KIT 

FUGHT SIMULATOR TOWER CONTR. 
FLIGHT UNUMITED 2 

FIYING CORPS 

FLYING CORPS -IT: 

FIYING CORPS GOLD 

FORMULA 1 ITA- Psygnosis) 
FORMULA 1 97 CD -IA: 

FORMULA 1 GRAN PRIX 2 - PERFECT GP 
FORMULA 1 GRANPRIX 2-TRACK PACK 
FORMULA 1 GRAN PRIX 2 -ITA 
FORMULA 1 GRAN PRIX MANAGER 
FORMULA 1 RACING SIMULATION ITA: 
FORMULA KARTS 

G-POLICE ITA- 

‘GRAND THEFT AUTO CD 

GRIPPED OFF ROAD CHAMPIONSHIP 
GT RACING 97 -io 

HARDCORE 4x4 

HEAD TO HEAD 

HEAVY GEAR ITA 

HELICOPS 

HIND 

HIND ITA 

HOUDAY ISLAND 

I PANZER dd 

IF 22 RAPTOR 

1 22 RAPTOR GULF KEEPING DATA DISK 
IGNITON «TA- 

IMIAZ ABRAMS 

INDEPENDENCE DAY 

INDEPENDENCE DAY -ITA- EDICOLA 
INDY CAR RACING 2 

INTERNATIONAL MOTO X 
INTERNATIONAL RALLY CHAMPIONSHIP 
INTERSTATE 76 

INTERSTATE 76 NITRO RIDERS 
JETFIGHTER 3 

JETFIGHTER 3 MISSION DISK 

JOINT STRIKE AGHTER ITA: 

MI TANK PLATOON 2 

MANN TT SUPERBIKE 

MARINE FIGHTERS 

MEGARACE 2 

MONSTER TRUCK MADNESS Microsoft 
MONSTER TRUCKS CD 

MOTO RACER ITA 

NASCAR 2 

NATO FIGHTERS dota dik per ATF 
NAVIGATOR S 

NAVY STRIKE «white lbel- 

NEED FOR SPEED - doto disk 

NEED FOR SPEED 2ITA- 

NEED FOR SPEED 2 SE. 

NEED FOR SPEED SPECIAL EDMON 
NETWORK Q-RAQ RALLY X-MILES D.D. 
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RED BARON 2 
REDUNE RACER «ITA» 

ROAD RASH -ITA- edicola 

RUSH HOUR ACCELERATOR 

SZONE 

SABRE ACE 

SAIL SIMULATOR 3.0 TA 
SCREAMER 

SCREAMER 2 -ITA 

SCREAMER RALLY 
SEARCH AND RESCUE ITA: 

SEGA RALLY ATA: 

SEGA RALLY MMX 

SEGA TOURING CAR CHAMPIONSHIP 
SHADOWS OF THE EMPIRE ITA 
SHELISHOCK «ito: 

SILENT HUNTER COMMANDERS EDITION 
SILENT HUNTER PATROL dota disk 
SILENT HUNTER Patrol dato disk 2 
SILENT STEEL 

SIM CITY ENHANCED 

SIM COPTER 

SIM COPTER ITA: EDICOLA 
SIMISLE + MAGIC CARPETATA: EDICOLA 
SIMISLE TA 

SIM PARK 

SIM TOWER -ITA- EDICOLA 
SUPSTREAM 5000 

SPACE STATION SIMULATOR 
SPECTRE VR 

SPEED HASTE 

SPEED RAGE budget -ITA 
SPEEDBOAT ATTACK 

SPEEDSTER 

STAR CRUSADER 

STAR TREK STARFLEET ACADEMY 
STAR TREK STARFIEET ACADEMY ITA 
STREET RACER CD «ITA 
STREETS OF SIM CITY 

STRIKE POINT 

5U-27 FLANKER MISSION DISK 
54-27 SQUADRON COMMANDERS EDITIONI 
SUPER EF 2000 «ENG: 

SUPER STRIKE COMMANDER «IT 
SURFACE TENSIONI 

TATCOM 

TEAM FI ITA 

TEST DRIVE 4 

TEST DRIVE: OFF ROAD 

THEME HOSPITAL + SIM CITY 2000 ITA 
THEME HOSPITAL ITA 

TIE FIGHTER COLLECTOR «ITA 

TIGER SHARK 

TOCA TOURING CAR CHAMPIONHIP sh 
TOM CLANCYS SSN SIMULATOR 
TOP GUN 

TOTAL RACING 

TRACK ATTACK 

ULTIMATE RACE PRO 

VIMMATE RACING PACK 

VIRTUAL KARTS 

VIRTUAL POOL 2 CD 

VIRTUAL SQUADRON 
VOYAGES OF DISCOVERY 
WMIPLASH 

WING COMMANDER PROPHECY «ITA- 
WING NUTS 

WINGS OF GLORY o 

WIPEOUT 

WIPE OUT 2097 «ITA CD 
WOODEN SHIPS IRON MEN 
WORLD RALLY FEVER «ite 

X-CAR: EXPERIMENTAL RACING. 
X-WING VS TIE FIGMTER MTA 
X.WING VS TIE FGHTBRATODA STORIES 
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Vendite per corrispondenza 
Come ordinare: 
= 343504 
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QUAKE II 


Quake 2Juggemaut 


o ScCHE DA ACCELERATRICE DIAMOND MONSTER 
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VIA VELA 1272 - 40138 BOLOGNA 
telefono (051) - 343504 fax: (051) 344906 
INTERNET: URL Ktpofew campaternci csì cl compatereni 
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(rasmA 
VIA PITAGORA 12 


VIA SAVANI 14/1 
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STRATEGIA 


DARK NI ONE VACES REVENGE (d.d. per RED ALERT) 


BUG RIDERS 


(ACROSS THE RMINE: 1944 
(ADMIRAL SEA BATTLES 
(REGIS: GUARDIAN OF THE FLEET 
(AGE OF EMPIRES -ITA- 


TAGE OF EMPIRES:CONQ.OF EMPIRE d.d. 


AGE OF SAIL 


HEROES OF MIGHT AND MAGIC 2 D.D. 
HEROES OF MIGHT AND MAGIC COMP. 
MISTORY OF THE WORLD 
IMPERIALISM 

IMPERIUM GALACTICA 
ÎINCUBATION - BATTLE ISLE 4 


IRON CROSS 

KKND 

LEGIONS -ITA- 

UBERATION DAY 

LORDS OF MAGIC -ITA- 

LORDS OF THE REALMS 2 

LORDS OF THE REALMS 2 DATA DISK 
LORDS OF THE REALMS 2 ROYAL ED. 
MAGIC L'ADUNANZA -ITA- 

MAGIC THE GATHERING (Acclaim) 
MAGIC THE GATHERING (Microprose) 
MAGIC THE GATHERING -ITA- 
MASTER OF ORION 2 ITA- 

MASTER OF ORION 2 

MAX -ito 

MERLIN'S APPRENTICE 

MONOPOLY WORLD CUP 

MITA 

MYTH THE FALLEN LORDS -ITA- 
NETSTORM 

NIHILST 

OFFENSIVE 

OPERATION EUROPE 

OUTPOST 

QUTPOST 2 

OVER THE REICH 

PACIFIC GENERAL 

PANZER GENERAL 2 

PAX IMPERIA: EMINENT DOMAIN -ITA- 
PERFECT GENERAL 2 

PERFECT GENERAL 2 + DATA DISKS 
PERFECT GENERAL 2 SCEN. & CAMPAIGN ED. 
POUTIKA 

POWER CHESS 98 

POWER DOLIS 

POWER THE GAME 

Uch 

RED GHOST 

RISIKO 

RISING LANDS 

ROBERT E.LEE CIVIL WAR 
SAFECRACKER 

SCARAB -ITA- 

SEMPER FI 

SETTIMA LEGIONE -ITA: 

SEVEN KINGDOMS 

SID MEYER'S GETTYSBURG 
SKYBORG INTO THE VORTEX 
SPACEWARD HO VI 

STAR COMMAND 

STAR GENERAL 

STARCRAFT 

STARWARS SUPREMACY: REBELLION 
STARS 

STEEL PANTHERS 2 Campaign data disk 
STEEL PANTHERS Campaign Dato Disk 
STEEL PANTHERS Il 

SYNDICATE WARS -ITA- 

TERRACE 

THE LOST WORID 

THIRD REICH 

THIS MEANS WARS 

TONE REBELLION 

TOTAL ANNIHILATION 

TOTAL DESTRUCTION-d.d.C&C RED ALERT 
UPRISING 

V FOR VICTORY PACK 

VIKING CONQUEST 

virus 

W-ZONE 2 

WAGES OF WAR 

WAR WIND 

‘WARCRAFT 2 -ITA- 

WARCRAFT 2 DELUXE EDITION 
WARCRAFT 2 EXPANSION SET -ITA- 
‘WARCRAFT 2: MORE WARS 
WARCRAFT BATTLECHEST 
‘WARLORDS 3 -ITA- 

WARWIND 2: HUMAN ONSLAUGHT 
‘WATERWORLD 

WORMS 2 

X-COM 3: THE APOCALYPSE 


EMPIRE 2 

EMPIRE DE LUXE 

1-WAR 

AD & DRAGONS BLOOD AND MAGIC 
A D & DRAGONS:FORGOTTEN REALMS: 
ALBION 

ALIEN LOGIC 

BATTLE SPIRE 

BETRAYAL IN ANTARA 

BIRTHRIGHT -ITA- 

DAGGERFALI: ELDER SCROLL 2 
DARKSUN: WAKE OF THE RAVENGER 
DEATHKEEP 

DESCENT TO UNDERMOUNTAIN 
DEUS 

DIE BY THE SWORD ITA: 

DRAGON DICE 

DUNGEON KEEPER + DATA DISK «ITA» 
FALLOUT -man.iTA: 

HEIMDALL 2 

ISHAR3 

UMI DIVIL 

LORDS OF MIDNIGHT «it 
MAGESLAYER 

MAGIC THE GATHERING: Spell of .. 
MERIDIAN 59 

NEW HORIZONS 

QUEST FOR GLORY 4 

REALMS OF ARKANIA 3. 

REALMS OF ARKANIA TRILOGY 
RING CYCLE 

RISE AND RULE OF ANCIENT EMPIRES! 
ROMANCE OF THE 3 KINDOMS 4 
SABRE TEAM CD 

SEA LEGENDS 

SENTIENT 

TAKERU 

THREE WORLDS OF A D & DRAGONS 
THUNDERSCAPE 

ULTIMA ONUNE 

WARLORDS 2 DELUXE 

WIZARDRY GOLD 

WORLD OF XEEN 

ALL NEW WORLD LEMMINGS 
BATMAN FOREVER 

BUBBLE BOBBLE - RAINBOW ISLAND 
BUG CD 

BUG TOO CD 

CROC -ITA- 

DOWN IN THE DUMPS 

DRAGON'S LAIR 2: TIMEWARP 
EARTH WORM JIM+PITFALL4JOY6 TASTI 
ECCO THE DOLPHIN 

EXTRACTORS 

GARFIELD CAUGHT IN ACT 

GEX cd 

GUY SPY 

HERCULES THE ACTION GAME 
HIPPO HOP: TIMON E PUMBAA: 
HUMANS 3 

I PUFFI 

JOHNNY BAZOOKATONE 

JUDGE DREDD -ITÀ- 

LEMMINGS 1 e 2 

LEMMINGS PAINTBALL 

LOMAX 

MEGAMAN X3 

PANDEMONIUM 2 

PANDEMONIUM CD 

RAYMAN GOLD 

‘SONIC 3D CD -ITA- 

SONIC CD 

SUPER BUBSY 

TERMINATOR 2029 

TRASH-IT 
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IL PROCE: 
Y Dit iSSORE DAI MILLE 


Si moltiplicano a vista d occhio le versioni differenti di 
processori Pentium Il nl corso di una presentazione 
effettuata al Palace of Fine Arts di San Francisco, la 
Intel ha offerta le prime dimostrazioni pubbliche di re 
nuovi microchip: l Celeron, il Il da 350MHz il PIl da 
400MHz. ll Celeron una versione riveduta e corretta 
ell architettura originale del Pentium I, sviluppata e 
progettata per mantenere i osti e per dare la 
possibilit ai costruttori hardware di creare sistemi 
completi ad alte prestazioni, ma dal costo contenuto. 
Sitratta, come vi avevamo anticipato lo scorso mese, 
di un processore che ha finora ricevuto grosse critiche, 
per via del fatto che non possiede la cache di secondo 
livelo e quindi, nonostante una frequenza di 266MHz, 
parrebbe meno performante persino dei chip Pentium 
MMX. Evidentemente concorde con queste 
rimostranze, la intel ha gi annunciato la prossima 
incamazione del Celeron, dal curioso nome in codice di 
Mendocino, che conterr una cache integrata e 
dovrebbe quindi riportare verso l'alto termini 
prestazionali; non sar per disponibile prima della fine 
dell'anno, e in questo frattempo le grandi concorrenti 
AMD e Cyrix sperano di poter mantenere salde le loro 
posizioni nel mercato dei PC a basso costo. Gli alti due 
processori fanno invece parte della famiglia originale 
dei Pentium I, segnano un ulteriore passo verso 
l'aumento della frequenza di clock, ma anche e 
soprattutto verso innalzamento delle prestazioni 
globali di un sistema: queste due CPU sono infatti le 
prime capaci di funzionare con il nuovo bus a 100MHz, 
pi veloce rispetto a quello tradizionale da 66MHz. | 
prezzi previsti, eri costruttori OEM e in grandi 

quantit si aggirano attorno agli 800 dollari perla 
versione da 400MHz, e 600 per quella da 350MHt: 
l'incremento della frequenza del bus a 100MHz spiega 
anche il nuovo calcolo delle frequenze di clock, che 
essendo esse stesse un multiplo del bus, d ora in poi 
verranno aggiornate di SOMHz in 50OMHz. Una versione 
di Pentium ll da 4SOMHz peraltro attesa entro il mese 
dilugli. Infine, la intel ha anche presentato le 
annunciate versioni di Pentium ll per PC portatili, nelle 
frequenze di 233 e 266MHz, che sono gi state incluse 
in alcuni PC notebook dei maggiori costruttori (in foto, 
{l chip nello slot Mobil) 


PUBBLICITA” SULLA 


Loriginalit al incisivit delle pi recenti campagne 
pubblicitarie della Apple sono gi note ai nostri lettori 
la compagnia quidata da Steve Jobs per , non 
contenta di avere gi associato | immagine di un 
Pentium Il con quella di una lentissima lumaca, per 
promuovere ulteriormente la propria linea G3 ha 
attaccato il simbolo principale dell Intel, ovvero i 
famosi bunny people . Si tratta, naturalmente, dei 
buffi personaggi che ricordano gli ingegneri 

specializzati lla produzione dei microchip Intl: 
stavolta, negli spot Apple, non lì vediamo danzare in 
allegria, ma piuttosto lì vediamo letteralmente 

bruciati dalla potenza della nuova linea Macintosh 
63. Linea che, stando alle statistiche e ai banchmark, 
sarebbe in grado di surclassare gli attuali sisterni 
Pentium Îlin termini di velocit © prestazioni. Lasciamo 
volentieri al pubblico e al mercato la parola finale 
riguardo a queste disquisiioni tecniche, ma non 
possiamo esimerci dll affermare che, ancora una 
Volta, i pubblicitari della Apple hanno colto nel segno 
con ironia e perspicacia. 

Passando a notizie pi seriose, rimane ancora 
incertezza riguardo al futura dell guida della 
compagnia; le azioni della Apple hanno recentemente 
subito un deciso ralzo.in base a notizie secondo cui l 
Consiglio Direttivo sta giungendo a una decisione 
definitiva riguardo al CEO: o Steve Jobs rester in 
posizione permanente, oppure entro breve far posto a 
unnuovo dirigente. La fine dell'incertezza attorno alla 
quida della compagnia, rafforzandone le basi, ha quindi 
fatto salire la fiducia degl investitori e 
conseguentemente i prezzo della azioni: nel corso 

dell ultimo anno, complessivamente, ititli Apple 
hanno quasi raddoppiato il loro valore, dopo i minimi 
storici della met del 1997. Jobs ha svolto un buon 
lavoro, sebbene la sua terapia d urto (che ha 
comunque riportato Apple al profitto) sia costata cara 
in termini di prodotti e guerra de prezzi; inoltre, il co 
fondatore di Apple: notoriamente persona difficile con 
cui lavorare, stando a sentire suoi pi stretti 
collaboratori. La pi recente acquisizione dirigenziale di 
Apple. rappresentata da Timothy Cook, che potrebbe 
dare una mano a Jobs in un settore cruciale, quell dell 
Marketing internazionale. AI momento del suo ritorno, 
Jobs assicur che sì sarebbe trattato di una fase 
temporanea, soprattutto pe via del suo impegno con 
la Pixar, fa societ: di animazione Pixar (responsabile 
del lm Toy Story) 


Poco spazio per riassumere tanti concetti: proviamo. La prima 
parola chiave è MPG3, la seconda WinAmp, la terza MP MAN. 
MPG3 è un acronimo per MPG 2 Layer 3, il recente formato di 
compressione audio che sta spopolando sulla rete. Un file in 
formato MPG3 occupa fino a dodici volte meno rispetto a un 
file wave ma ne mantiene la stessa qualità di riproduzione. Il 
secondo protagonista di questo intervento è il famigerato 
WinAmp: si tratta di un lettore software altamente 
personalizzabile e per questo diffuso tra i naviganti, che ne 
hanno fatto già un cult. Il sistema, sviluppato da Nulisoft, è 
identico ai lettori CD a cui il nostro PC è da tempo abituato, 
con in più la possibilità di titolazione dei brani e di 
personalizzazione dell'aspetto grafico. Sul Web già si vedono 
siti dedicate alle "skin" per 
WinAmp, i cui manutentori stanno 
acquistando fama e gloria (vero 
Marco “Goran” Prelini?), A questo 
punto entra in scena l'ultimo 
protagonista: vista la fortuna del 
nuovo formato e dei software a lui 
dedicati, perché non pensare 
seriamente di consacrare 
definitivamente questo fenomeno? 
Ecco che, dopo il WalkMan e il 
CD Man, arriva anche MP Man, il 


multicolore portatile creato da 
Saehan Informatic System. 

Piccolo, dotato di ROM card da 

16, 32 o 64 MB, questo 

oggettino costa da 260 a 550 

dollari. Un cavo parallelo per 

trasferire una manciata di file 

MPG3 dal proprio HDD e il 

piccolo MP Man è pronto per 

accompagnarvi come Îl vostro più 

fedele WalkMan. Certo, in 32 MB ci stanno solo una decina di 
brani, ma se è per questo c'è chi sta già sviluppando soluzioni 
alternative. ll MEPAS, ad esempio (Multifunctiona! Expandable 
Portable Audio System), sarà un solido lettore basato su un 
potente processore NEC a 64 bit, capace di gestire attraverso 
un controller EIDE molteplici supporti di memoria, a partire dai 
noti ZIP100. C'è poi 'MPlayer3 della Pontis, altro ‘mini-player* 
assai carino: usa una flash card MMCS della Siemens/Sandisk 
da 10 MB. Entro il 2000 dovrebbero spuntare tecnologie per 
contenere fino a 30 MB per card. Se siete interessati a questo 
argomento, il miglior luogo dove reperire approfondimenti è 
sicuramente il sito Web http:/\www.mpg3.com. 


DOPO TANTO HEXEN, RITORNA L’ERETICO ORIGINALE 


Come sono buffe, talvolta, le strade che 
portano ai titoli dei videogiachi: si era 
ancora ai bei tempi di DooM quando la id 
strinse il patto che ancora la lega alla 
Raven Software. Il primo prodotto di 
questa fruttuosa collaborazione fu propri 
Heretic, che era praticamente una fedele 
trasposizione dello stesso DooM in 
ambientazione fantasy. In seguito usci il 
primo Hexen, che continuava la saga 
dell'epica lotta contro i Serpent Riders: 
coerentemente con il piano stabilito con 
John Romero, al tempi ancora saldamente 
installato in quel di Mesquite (Dallas), 
quest’ultimo titolo era appunto sottotitolato 
Heretic Il. Pochi se ne ricordano adesso, 
ma Hexen - benché ancora basato 
sostanzialmente sulla tecnologia di DooM 
è stato un titolo importantissimo che ha 
introdotto novità come la possibilità di 
scegliere tra più classi e l'organizzazione 
non-lineare dei livelli, strutturati intorno a 
‘hub' o nuclei centrali. Coerentemente con 
questo piano la trilogia avrebbe dovuto 
concludersi con un terzo capitolo, basato 
sul motore di Quake, denominato Hecatomb (Heretic III); 
invece l'Activision ha deciso di puntare sul successo di Hexen e 
il risultato è stato quell'Hexen 2 che tanto ha fatto parlare (a 
me e FBS, comunque, è piaciuto parecchio) e di cui è appena 
uscito in Italia l'ottimo Mission Pack. A questo punto, gettate 
alle ortiche la continuity, Raven e Activision hanno deciso di 
ignorare in toto il passato e chiamare Heretic II il loro ultimo 
progetto, peraltro molto interessante e originale. Sì tratta infatti 
come prevedibile, di un gioco basato sul motore poligonale di 
Quake 2, ma non in soggettiva bensì completamente in terza 
persona, con. relativo sistema di controllo a base di manovre 
acrobatiche, salti mortali, rotolamenti per terra e tutfi carpiati. 
Questo darà sicuramente un taglio più avventuroso al 

gameplay, che sarà meno basato sul combattimento puro: non 


‘per questo dovete 
credere che non sì spargerà sangue, anzi, 
ho sentito dire che alcuni effetti (per la 
gioia di tutti quanti) saranno molto cruenti, 
Non mancheranno poi fasi di esplorazione 
e di puzzie-solving, che si spera saranno 
un po' più articolate che nei due Tomb 
Raider (oddio, cos'ho detto, ho osato 
contestare Lara! Ma sapete com'è, dopo 
aver tirato duecento leve; la cosa comincia 
a diventare ripetitiva...), Sfruttando poi la 
peculiare atmosfera fantasy di Heretic, 
potete scommettere che verranno anche 
sviluppati alcuni aspetti più propri di un 
gioco di ruolo, con dialoghi, interazione 
con altri personaggi e un'intelligenza 
artificiale adeguatamente sviluppata. Da 
questo punto di vista, comunque, la cosa 
più intrigante sarà probabilmente il 
complesso sistema di incantesimi che si 
aggiungerà alle armi per farvi avere la 
meglio in combattimento, oltre ovviamente 
che per risolvere gli enigmi: le foto che ho 
scelto illustrano proprio un muro di fuoco e 
un altro effetto magico, più misterioso ma 
indubbiamente suggestivo. 

La storìa vi vedrà attraversare un intero continente in una 
missione epica alla ricerca della cura per una misteriosa peste 
magica che sta infestando ll mondo, la Duspite, provocando 
affievolimenti perniciosi, stridor di denti e mestizia a piene 
mani. Questo (l'intero continente, non la Duspite) darà la 
possibilità ai progettisti di sbizzarristi con le ambientazioni: 
città, paludi, canyon e dungeon, foreste e castelli e redazioni di 
riviste di videogiochi, tutto farà brodo per portare sui vostri 
schermi locazioni affascinanti, create tra l'altro con la 
collaborazione del famoso artista fantasy Brom. 

Se tutto va bene Heretic |! dovrebbe vedere la luce per questo 
Natale, Se ne riparla sicuramente prima. 


A pochi giorni dalla pubblicazione della demo di Dominion, la 
lon Storm rende noti i titoli di due nuovi giochi attualmente in 
fase di segreta progettazione. Forte dell'esperienza di un uomo 
come Romero, mente del progetto Daikatana, la casa 
americana ha una predilezione per il 3D in soggettiva e una 
innata passione per i "role playing game”. La politica è quella 
che vuole giochi tecnicamente solidi e raffinati senza però 
tralasciare l'elemento narrativo e il coinvolgimento ambientale: 
in virtù di queste considerazioni, il primo titolo, recentemente 
raccontato dal game designer Tom Hall, si chiamerà 
Anachronox e potrà rappresentare il primo di una trilogia di 
giochi di ruolo tridimensionali. Gli ideatori partono da 
un'esperienza ludica chiamata Chrono Trigger, un RPG che li ha 
vigorosamente coinvolti. Il motore di Quake (i 0 Il? Ndr) è stato 
modificato per visualizzare l'azione di gioco in un'originale 
prospettiva a tre quarti (stile Mario 64, per intenderci): i 
controlli sono stati rivisti e basteranno i tasti cursore per 
muoversi intuitivamente nelle ambientazioni virtuali. l'uso del 
mouse, tra l'altro, è stato per la gestione di una semplice 
interfaccia punta-e-clicca. Sembra che l'avanzamento dei lavori 
sia a buon punto e che chi abbia visto qualcosa abbia 
dichiarato ammirazione per un prodotto paragonabile a un Final 
Fantasy VII 0 a un episodio 
della saga Ultima. Dozzine di 
sequenze animate riempiono i 
tempi morti del gioco e fanno 
da intermezzo tra un'azione e 
una contemplazione degli 
ambienti gotico-industriali. Il 
segreto sta nel sistema di 
telecamere e nella presenza di 
oltre 130 personaggi non- 


JEGRETI E NOVITA' DA ION STORM 
anti, ognuno dei quali h 


qualche cosa da dire o da fare. Non solo 
nemici quindi, ma un vero popolo che va a 
rifugiarsi nei vicoli, nei negozi e nelle taverne di 
un improbabile agglomerato sub-urbano, 

Tom Hall spiega che non ama il metodo con cui 
prendono luogo gli scontri nei giochi alla 
Quake, visto che ci dev'essere una ragione per 
combattere, senza quindi risse ingiustificate. 
Anachronox, pertanto, non sarà uno shot 'em- 
up in soggettiva, bensì un qualcosa che sta tra 
l'adventure e il gioco di ruolo. Per garantire 
l'effetto coinvolgente dello stile narrativo, Hall 
parla di un programma noto come Magpie Pro, che 
consentirebbe di dividere i file audio in valori fonetici di base: 
ciò permetterebbe la creazione di un sistema collegato 
all'animazione della bocca dei personaggi, dando vita quindi 
non più a dialoghi registrati ma a un nuovo metodo di 
comunicazione dall'effetto decisamente coinvolgente. La 
caratterizzazione degli NPG sarà il punto forte del gioco e, per 
realizzare questa intenzione, si stanno studiando decine di file 
musicali (tipo .MOD) da associare agli interventi di singoli 
individui: un personaggio, una musica. Il gioco comincerà con 
temi musicali in stile industriale, frammezzati da più 
tranquillizzanti reminiscenze blues: con l'addentrarsi nelle 
trame di gioco la musica si farà più caotica fino a raggiungere 
tonalità hard-core. AI momento Anachronox è a due terzi del 
suo sviluppo, mancano le finezze e un paio di livelli per 
conferire alla storia uno spessore superiore. E il secondo gioco 
in cantiere di cui accennavo all'inizio? Resta ancora un segreto: 
si sa solo che si chiamerà Doppelganger. 


PRINCE OF PERSIA 3D 


Sarà presentato questo mese all'Electronic Entertainment Expo (E3) di Atlanta il progetto che darà 
alla luce, nei primi mesi dell'anno prossimo, il seguito di quello che è stato definito il primo, 
l'oiginale adventure/action game. Erano gli albori degli anni novanta quando con il mio Amiga 500 
godevo della fluidità e della semplice perfezione di Prince of Persia: un capolavoro di abilità, azione 
ed enigmi. La notizia che vede impegnate Broderbund Software e la sua divisione Red Orb 
Entertainment nello sviluppo di un moderno capitolo 3D mi ha davvero incuriosito. AI momento non esistono anteprime 
sostanziose: abbiamo un comunicato e qualche fotografia. Salta all'occhio la cura dei particolari e lo stile tridimensionale in terza 
persona, secondo la sempre più osservata tradizione tracciata da Tomb Raider. Per quanto riguarda le caratteristiche si può già 
anticipare l'attenzione agli elementi caratterizzanti del titolo originale, quelli poc'anzi accennati: fluidità delle animazioni 
movimenti realistic, trappole letali (ricordo con particolare simpatia il suono soffocato delle lame 
che troncavano a metà l corpo del malcapitato principe) e, in più, un'elegante interfaccia per 
correre, camminare, scalare pareti e tirare di spada. La storia sarà nuovamente e immancabilmente 
immersa nell'atmosiera da “Le mille e una notte”, con una trama imperniata sull'amore per una 
principessa e sull'azione contro l tempo per sgominare le guardie di un feroce sultano, probabile 
“mostro finale” del gioco. Ricordo in conclusione i due titoli che hanno recentemente donato meritata 
stima e diffusa fama alla Broderbund Software: "Myst" e il suo seguito "Rive: The Sequel to Myst: 
Speriamo che la società californiana non sbagli questo colpo per il quale sono disposto ad aspettare 
ESA 1000 buono avvento del 1999. Prince of Persia rimane un must dell storia dei videogame: 
AED aiiettanti furono | suoi successivi pseudo-cloni (ad esempio il bellissimo Another World) e non vorrei 


È proprio rimanere deluso. 
CRONACHE DI BRITANNIA 
vedere la foto del 


Ebbene sì, amici miei, Britannia sta 
vivendo un periodo di vera e propria 
confusione. Dopo gli hunter, uomini che 
nel tentativo di fermare i pk diventano 
essi stessi dei pk, questo mese 
abbiamo l'inganno di qualcuno che si è 
servito di un god client (versione 
particolare del client di UO accessibile 
solo a determinate persone) per farsi un 
giretto alla faccia delle leggi del tempo 
& dello spazio, La Origin, con l'aiuto di 
alcuni cavalieri, ha rintracciato il 
mistificatore e l'ha assicurato alla legge 
di Lord British. 

Pasticci a parte, veniamo a cose più 
avventurose... Devo dire che i report 
delle vostre avventure ai quattro angoli 
del mondo abbondano, e di ciò vi 
ringrazio. Non vi ringrazia il garzone 
che mi porta la corrispondenza, stanco 
fino al punto di dare le dimissioni. 

Verso metà aprile abbiamo rischiato di 
perdere Lord Quicksilver, tesoriere dei 
Guardiani della Sacra Ankh, idrofobo per essere stato ucciso 
senza potersi difendere e più che determinato ad andare. 

dove? Per ora non c'è nessun posto migliore di Britannia, cosa 
che Quicksilver ci ha messo ben poco a capire, 

Ho anche rischiato di restare senza assistente, avendo 
Incaricato Karis di scoprire le motivazioni profonde che stanno 
dietro al comportamento aggressivo degli hunter. Ebbene, Karis 
ha avuto la conferma di ciò che da tempo si vocifera, ancorché 
non ufficialmente: dopo qualche tempo di lavoro anti-pk si può 
essere reclutati nella milizia di Lord British, garantendosi uno 
scudo con relativo fregio e alcune possibilità speciali tra cul 
quella di combattere in città senza venire attaccati dalle 
guardie (naturalmente solo contro personaggi malvagi). Da 
notare che proprio un pk, dopo aver risparmiato Karis, lo ha 
salvato dalle grinfie del solito hunter tratto in inganno dal nome 
rosso Il mio assistente, in stato confusionale, girava per le 
strade chiedendosi "Ma chi sono i veri pk?" 

Complimenti alla gilda dei Templari di Taos, che hanno fallito il 
tentativo di trovare il dungeon di nome Doom ma si sono rifatti 
portando a termine un eccellente incursione nello Shame. Non 
contenti, Tronky e i suoi si sono messi alla ricerca della mitica 
città di Wind e ne hanno riportato alcune testimonianze 
fotografiche. Ve ne mostro un paio. Mi sarebbe piaciuto farvi 


loro lotta contro un drago, ma il piccione 
incaricato di portarmela lha stretta fino al 
punto di rovinare il file che la conteneva. 
Anche i Guardiani della Sacra Ankh hanno 
comprato la guildstone, e si sono subito 
accapigliati con la gilda vicina: qualcuno li 
aiuti! Buona parte delle altre gilde sono 
scomparse nel nulla, a causa della difficoltà di 
rinnovare il proprio abbonamento. 
Ciononostante saluto con gioia l'arrivo della Lex 
Arcana: si tratta di un gruppo senza finalità 
esplicite, almeno per ora, composto a quanto 
vedo da una decina di membri e contattabile 
all'indirizzo 
Wwww.geocities.comvAreaS1/Labyrinthv4314 
(un grazie a Leomark delle Fenici). 

Colgo l'occasione per scusarmi con i nuovi 
arrivati su Britannia, che dopo due parole 
invito sempre a rivolgersi alle gilde: cercate di 
capirmi, fare lo storico porta via un sacco di 
tempo. Se fosse per me, sarei sempre in 
missione. 

Uno che sta sempre in missione credo che ci 
Sla: Gigi dei Templari, la cui bolletta ha raggiunto il livello 
record di 1.450.000 monete d'oro (chiamiamole così). Gigl, 
questo dovevo metterlo nelle cronache? No? Pazienza. 

MecOrion, dal canto suo, dopo aver attivato l sito dell'Unione 
sta lavorando al progetto di unire tutte le fazioni che parlano la 
nostra lingua. Staremo a vedere. 

Per quanto mi riguarda, infine, ho un aneddoto da raccontarvi. 
Stavo ricostruendo l'ennesima avatara su Napa Valley, quando 
un pk di nome Angel mi si è avvicinato dicendo "Tu, vuoi 
essere squartato o schiacciato?” Mi ha proposto di scambiare la 
mia vita con un favore: dovevo tenergli la borsa intanto che 
attaccava un altro personaggio malvagio, e in caso di morte 
avrei raccolto la sua armatura per evitare che andasse persa. E 
andato, è morto, e naturalmente io ho lasciato che i razziatori 
portassero via tutto. 

“Dovè la mia roba?” ha gridato quello, infuriato. “Mi hai dato 
una borsa troppo pesante," gli ho detto, "e ia sono rimasto 
bloccato qui. Chiedi a lui se non è vero..." (mi ero messo 
d'accordo con un altro). Morale: se vuoi fare il pk, non ti 
fingere intelligente. 


DENARO ELETTRONICO 


Pagamenti comodi e sicuri, questo vogliono gli imprenditori che 
operano attraverso l'e-commerce, il commercio elettronico che 
avviene su Internet. Ma lo vogliono anche i cittadini, gli 
studenti e tutti quelli che hanno intuito la svolta che porterebbe 
all'eliminazione del denaro tradizionale. Da un lato quindi, si 
chiedono transazioni sicure e metodi affidabili per i cosiddetti 
pagamenti on-line, dall'altro si cercano soluzioni per gestire 
meglio gli scambi di denaro. Per quanto riguarda Internet, in 
Italia aleggiava fino a pochi giorni fa (e probabilmente anche 
tuttora) un triste luogo comune che avrebbe visto seriamente in 
crisi la fiducia del cittadino nei confronti di un approccio 
commerciale alla rete. Il che non è poi vero nei fatti: secondo 
una recente stima a opera di IDC Web Index, la realtà italiana 
starebbe vivendo un incremento del 380% nelle operazioni 
commerciali on-line, Se l'anno scorso il fatturato elettronico 
italiano era di 23 miliardi, per il 1998 è previsto il 
raggiungimento della quota di 110 miliardi. Una delle più 
importanti società per la gestione dei pagamenti on-line è 
CyberCash, protagonista da ormai parecchi anni, di molteplici 
‘sperimentazioni che vanno dalla istituzione di protocolli per la 
gestione delle carte di credito, alla creazione di CyberCoin per il 
pagamento in contanti, per arrivare al recente PayNow, formula 
che permetterebbe di scavalcare il circuito delle carte di 

credito. La società può contare oggi 3.100 clienti, e sta 
estendendo la propria campagna in Europa, stringendo alleanze 
con i più importanti servizi bancari, Tra poco CyberCash 
approderà sui lidi finanziari italiani e darà probabilmente il via 


a un nuovo incremento 
delle operazioni on-line. 

Intanto la Società per i 

Servizi Bancari (SSB) 

sta lavorando con Visa 

International per lo 

sviluppo del servizio 

“borsellino elettronico”. 

Non siamo più 

nell'ambito del Web, ma 

abbiamo a questo punto 

a che fare con una 

nuova forma di 

pagamenti che consentirebbe di gestire meglio i traffici 
commerciali di piccoli importi. Il borsellino elettronico sarà 
infatti una carta a microchip ricaricabile per piccoli acquisti, 
saldi d’imposte e servizi sanitari: una sorta di snellimento delle 
più comuni forme di pagamento. In Europa al momento girano 
più di venti forme diverse di borsellini elettronici (in Italia esiste 
già MiINIpay, diffuso per lo più al Nord). L'accordo tra SSB e 
Visa potrebbe portare a una standardizzazione e a una 
conseguente divulgazione del mezzo. In pratica vedremo presto 
circolare carte ricaricabili usa e getta, compatibili alla formula 
MiNIpay e Visa Cash, che potranno trasformarsi tra breve in 
soluzioni adatte a ogni tipo di sevizio, dalla prenotazione di un 
posto a teatro all'acquisto di un abbonamento ferroviario. 
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SRERVARAP pesta 

tl problema dell'anno 2000, o meglio di come i computer 
di tutto mondo interpreteranno cambio di data, noto 
datempo, cos come noto che ormai troppo tardi, in 
molti casi, per porvi rimedio laddove non siano gi state 
prese inzali contromisure. Ci che spaventa invece 
che, secondo un recente studio, pur mancando oltre 600 
giomiall fatidica data, alcun sistemi informatici stanno 
gi manifestando i primi problemi. Secondo il 93 
percento delle aziende mondiali, inoltre problema 
dell'anno 2000 costituisce di fatto una crisia livello 
mondiale, e la stessa percentuale ritiene che la 
questione potrebbe rivelarsi fortemente problematica se 
non affrontata cone giuste precauzioni, La questione sta 
assumendo una gravit sempre maggiore, come 
conferma anche fatto che Tony Blair, primo ministro 
britannico, ha dichiarato che potrebbe venire trattata 
esattamente come un emergenza civile a partire della 
fine di quest anno. Nel corso di una conferenza 
economica svoltasi a Londra, Blair ha sottolineato come 
economia europea potrebbe subire notevoli 
rallentamenti mentre le aziende investono tempo e 
risorse per risolvere il problema, ad arrivato persino a 
prospettare la possibili che tutto ci possa segnare 

l inzio di una recessione a livello planetario. Anche negli 
Stati Uniti la questione ha raggiunto le alte sfere della 
politica, tanto che i Senato ha disposto una seri di 
provvedimenti legisativi volti a sensibilizzare le 
istituzioni govemative e private verso problema:2000. 
Secondo un rapporto approssimativo, i costo da 
sostenere per eliminare ogni rischio dai soli sistemi 
informatici federali degli USA si aggirerebbe attomo ai 5 
miliardi di dollari. Per maggiori informazioni vi 
segnaliamo i sito web della ITAA, | ente che ha svolto lo 
studio di cui sopra, responsabile anche di una 
pubblicazione editoriale interamente riguardante il 
problema, dal titolo Quttook 2000; l indirizzo 
http:/Avwwitaa.org. 


SSR 1000MHZ, IL CHIP DI 


Nessuno ha ancora visto all opera Merce chip di 
prossima generazione sviluppato da Intel e Hewlett 
Packard, dall architettura a 64-it, che gi si para di ci 
che verr dopo: Merced infatti previsto perla seconda 
met del 1999, eppure le due compagnie sono gi al 
lavoro sul suo successore. li suo nome in codice 
Moknley, e uscir non prima del 2001: avr 


CORRIDOIO. 


un architettura da 64-bît, e frequenze di clock minime di 
1000MHz. Come i primi chip Merced, la sua 
destinazione sar verso uso nei server e nelle 
Workstation, specie nei sistemi che necessitano di pi 
processori operanti n parallelo. Apparentemente, 
Hewlett Packard parteciper allo sviluppo di McKinley 
pi intensamente di quanto non ia accaduto con 
Merced, soprattutto perla sua esperienza nel settore dei 
computerad alte prestazioni e dei server. Ma Mcinley 
potrebbe anche rendere Intel una forza emergente di 
questo stesso settore, i quale. attualmente 
primariamente occupato da chip RISC come | Alpha di 
Digital, sebbene con | avvento del Pentium Il questa 
supremazia non pi cos assoluta. D altro canto | Alpha 
un processore a B4-bit ed _gi disponibile oggi. 
mentre per vedere la prima CPU di questo tipo prodotta 
da Intel bisogner attendere ancora un anno e mezzo. 
Secondo le prime stime, la famiglia McKinley offrir 
prestazioni pi o meno raddoppiate rispetto a Merced, e 
Soprattutto verr presentato in un periodo nel quale Intl 
vr ormai acquisito una certa esperienza 
sull architettura a 64-bit. Ma che tipo di concorrenza 
incontrer Merced? La cosa singolare. che alcuni 
costruttori come Sun, che produce la linea a 64-bit di 
nome Sparc, hanno assicurato l proprio supporto a 
questo microprocessore; secondo alcuni osservatori, 
inoltre, esiste la possibilit che persino la Digital decida 
di calare le armi n favore di Merced, magari quando 
atriver sul mercato la sua seconda generazione. Ancora 
una volta, addio concorrenza? Comunque sia, le prime 
versioni dlla CPU avranno frequenze comprese tra 600 
8 900MH, e verranno vendute a un prezzo superiore ai 
2.000 dollar: chip sar contenuto in uno Slot di 
concezione avanzata, in certi aspetti simile a quello dll 
Pentium Il che prender per ilnome di Slot-M. 


Communicator 5.0. Questa mossa garantir a Netscape 
l supporto 6 contributo di una ser di partne, 
innata lower confcent ale 
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Proseguef idilio fra IBM e AMD: quest ultima non ha 
quasi fatto in tempo ad annunciare uscita di un nuovo 
processore, lpi veloce finora, della inea KE, chela 
prima ha subito presentato un sistema su di esso 
basato. Si tratt dell Aptiva EB4, che sar appunto 
basato sul nuovo K6 a 300MHz: IBM era gi statala 
prima compagnia lo scorso gennaio, a impiegare la 
Versione a 266MH dell stesso chip. Pe oa, la Big Blue 

‘aniche l unica casa che ha in catalogo un PC basato 
sulla versione da 300, ma via via che la produzione della 
CPU si intensifica, altri costruttori dovrebbero 
‘aggiungersi lla lista, tenuto conto anche del fatto che 
AMD intende mantenere i propri prezzi circa i 25% al di 
sotto rispetto a prodotti intel d fascia comparabile. La 
prossima incamazione del K6 avr Îa medesima 
frequenza di clock, ma introdurr supporto grafico 
diretto perle liberi DirectX, e non a caso porter il 
nome di K6300 30 ; uscir entro alcuni mesi anche in 
versione da 350MH, per po toccare i 400 in 
corrispondenza del supporto del bus a 100MHz, 
innalzato rispetto ai tradizionali 66. 


NELLO SPAZIO PROFONDO NESSUNO PUO' SENTIRTI URLARE...TRANNE LORO 


Dopo la mediocre parentesi di Alien 3, l'ultimo episodio della 
saga cinematografica più terrorizzante di Hollywood ha 
riportato agli antichi splendori le gesta della prode Ripley e dei 
suoi simpatici e festaioli amici alieni. Chi di voi ha assistito alla 
proiezione di "Alien 4: La Clonazione" concorderà con me che 
si tratta di un bel film, in grado di regalare emozioni forti e 
suspence: quello che più mi ha colpito nel film di Jean-Pierre 
Jeunet è stato il modo in cui è stato rappresentato il 
personaggio di Ripley, o meglio il suo cione, riproposta in 
versione decisamente “incattivita” e dotata di forza e agilità 
decisamente poco terrestri, anche in virtù della non comune 
situazione di gravidanza in cui versava al termine del terzo 

film. La storia prende avvio parecchie decine di anni dopo la 
conclusione spettacolare e drammatica che ha segnato la fine 
della Ripley originale. In tutto questo periodo la Compagnia 
(che misterioso nome avrà mai? Forse ci verrà svelato in Alien 
5) non ha mai abbandonato l'idea di utilizzare un alieno come 
preziosa arma batteriologica, sebbene neppure uno di loro fosse 
sopravvissuto. In realtà, essendo il tenente Ripley gravida di 
uno di quei “granchiacci” (come lì chiama il soldato Hudson in 
Aliens, in maniera oltremodo azzeccata), facilmente è stato 
possibile, dal suo DNA, ricostruiria ed estrarre l'alieno dal suo 
corpo prima che la uccidesse. Viene così aperta una vera e 
propria colonia estiva per alieni bavosi, dotata di tutti 
che essi possono desiderare: uomini da divorare, uomi 
incubare per generare altri compagni di giochi, uomini da 
rincorrere per tutta la nave, uomini da usare come formine per 
realizzare allegre costruzioni sulla spiaggia, e così via 
Ovviamente non tutto va per il verso giusto, e toccherà a zia 
Sigoumey porre rimedio al solito gran casino. E dopo essermi 
dilungato a dismisura sulla trama del film, vi parlo 
dell'argomento di questo breve box: un gioco tratto dal film! 
Non ci sareste mai arrivati, eh? Ma per fortuna ci sono io a 


tirarvi fuori dalle situazioni imbarazzanti nelle quali tendete 
troppo spesso a rimanere invischiati. Il gioco, previsto per tutte 
le piattaforme in grado di assicurare un volume di vendite 
accettabile (quindi niente Mac, amici, eh eh), ripercorrerà 
fedelmente i tratti salienti del film, proiettando il giocatore in 
uno spettacolare ambiente 3D alla caccia (0 in fuga?) degli 
implacabili alieni desiderosi di iniziare un nuovo torneo di 
biglie. Ah, già: il tutto è realizzato dalla Fox Interactive e sarà 
pronto per la fine di quest'anno. Peraltro, non so se sia una 
sorta di maledizione 0 cosa, ma tutti i precedenti giochi 
riguardanti in qualche modo il mondo di Alien (anche non 
legato alla produzione cinematografica vera e propria, vedi 
Alien: A Comic Book Adventure della Cryo), a parte un gioco 
per Commodore 64 che nessuno di voi conosce (io me lo 
ricordo eccome! NdSS), hanno sempre lasciato molto a 
desiderare. Speriamo di interrompere la serie negativa, 


lo non sono solo. Miliardi di stimoli elettromagnetici pulsano, 
mosaici di bit mi rapiscono e mi avvolgono nel loro freddo 
tepore. Li sento. La vita è per loro come per me. Viaggio nel 
tempo e nello spazio, e mi accompagnano in una danza di 
elettrica magnificenza. Sono nel loro mondo. Lo sto visitando, 
lo sto attraversando. Sento le loro vibrazioni, percepisco il loro 
respiro, e mi inebria. Sono nella Griglia, La Città della Notte, 
magico matrimonio di spazio e di simbolo, di metallo e di 
pensiero. lo sono un nodo, un vertice. lo sono la Griglia. 

Storia di una connessione al provider per scaricare la posta 
elettronica? Tentativo di collegare due PC per giocare a Doom? 
Niente di tutto questo: la prosa iniziale introduce un nuovo 
gioco di ruolo dai nome provvisorio di BlackOps, che poi è il 
medesimo del team di sviluppo. L'ambientazione di questo 
interessante titolo è proprio quell'universo cyberpunk descritto 
nelle prime righe, teatro dei migliori libri di autori come William 
Gibson, Bruce Sterling e Neal Stephenson. Un mondo 
ipertecnologico e decadente, dove 0 sei un pupazzo in mano a 
qualche corporazione 0 sei un relitto errante per le strade di 
sporche e buie megalopoli. Tutto è connesso, non esiste niente 
al di fuori della rete, il mondo si è riversato all'interno dei suoi 
cavi. Alta tecnologia, genetica, cibernetica, innesti cerebrali e 
lack sono più diffusi del denaro. 
€ regna l'anarchia. Nessuna 
regola, a parte quelle delle grandi 
Compagnie. Nessuna autorità 
riconosciuta 0 rispettata. In 
questo mondo o te la sai cavare 
0 muori. E quale migliore 
ambientazione per un gioco di 
ruolo? Puoi decidere di essere un 
techie, giovane pieno di plug nel 
cranio, fuso con il codice che tu 


ge 


stesso manipoli 
oppure un mercenario da 

strada armato di una 

pistola a onde 

magnetiche, o ancora uno 

spietato killer che vive ai 

piani alti della città o un 

negoziante di organi dei 

bassifondi, Potrai muoverti 

nel mondo reale 

interagendo con chirurghi 

cibernetici, informatori e ricordanti, disperati che per pochi 
crediti sono disposti a vendere hardware a basso costo. L'altro 
mondo è la Griglia. Reale esattamente come le strade di cui i 
tuoi stivali calpestano l'immondizia che le riempie. La Griglia 
arriva dappertutto, ma per poterci entrare devì essere preparato 
e possedere i programmi che ti aprono le sue strade. È il regno 
degli hacker, dei manipolatori di sistemi informatici, la landa 
desolata di chi, dormiente, è in grado di accedere alla 
conoscenza di una intera umanità. La grafica del gioco sfrutterà 
il promettente DirectEngine di Microsoft e Monolith (lo stesso 
che muoverà Blood 2), per ricreare sia fuori che dentro la 
Griglia un realistico ambiente in cui farti strada alla ricerca di 
chi, come te, non ha lasciato che il suo cervello e la sua vita sì 
riducessero al mero respirare, abbandonando il suo spirito. Se 
questa è l'idea, la sua realizzazione non può prescindere da 
qualcosa che non spinga oltre l'attuale frontiera il gioco in rete. 
Potenti e permanenti server saranno messi a disposizione ai 
quattro angoli del pianeta per garantire un mondo reale e 
virtuale (ma dovè, in fondo, la differenza?) in cui muoversi e 
potersi creare le proprie opportunità. Sempre che BlackOps 
trovi una grossa software house disposta a credere in questo 
rivoluzionario progetto e ne finanzi la realizzazione. 


LA GUERRA CON LA I MAIUSCOLA 


Nel futuro immaginato dalla Ocean, in cui i viaggi spaziali 
saranno finalmente una realtà e le possibilità di sviluppo nello 
spazio ancora molte, le colonie terrestri disseminate qua e là 
nello spazio, similmente a quanto avvenne un paio di secoli fa 
sulla Terra, cominceranno a desiderare la propria libertà e 
indipendenza, economica ma soprattutto civile. La cosa non 
andrà ovviamente giù ai capoccioni che vivono sulla Terra, che 
insieme alle colonie fedeli hanno costituito il Commonwealth, 
un'istituzione che ha lo scopo di preservare e mantenere la 
pace e l'unità. La loro forza militare si basa sulla Marina dello 
spazio, un massiccio dispiegamento di forze che ha come unico 
impiego quello di fermare i propositi secessionisti delle Indie, le 
colonie che anelano l'indipendenza. Le forze dei “ribelli” sono 
molto meno organizzate di quelle terrestri, composte perlopiù 
da pirati, terroristi e gente in generale poco raccomandabile. A 
furia di truccare vecchie navi da trasporto, rubare shuttle e 
intercettori della Marina (e abbellili con i consueti graffiti che 
possiamo quotidianamente apprezzare sulle carrozze dei nostri 
treni e metro), essi hanno finalmente un arsenale bellico in 
grado di contrastare le forze militari decise a sopprimerl, e con 
essi il loro sogno di libertà. Zigh! Zob! Mi sono commosso. 
Come andrà a finire? Ma perché, vi domanderete voi, mi 
dilungo così tanto a parlare di un gioco che è uscito 6 mesi fa, 
di cui potete leggere una più esaustiva e dettagliata recensione 
in uno dei vecchi numeri di TGM? Perché so che dopo due 
mesi lì buttate via tutti, non fate come me che li conservo 
gelosamente dal primo numero, pagina per pagina, ognuna 
‘amorevolmente attaccata alle pareti del mio garage per 
impedire che l'umidità attacchi i miei vecchi numeri di Tex 


Willer. Onde evitarvi l'imbarazzo 
della richiesta di arretrati alla nostra amata 

Roberta, ho pensato bene di rinfrescarvi un 

po' la memoria. La cosa che colpì 

maggiormente quando ll titolo della Particle 

System uscì fu l'assoluta spettacolarità della 

grafica, che vantava effetti di luce, 

trasparenze, antialiasing e mirabilie analoghe 

senza necessitare di alcuna accelerazione 

hardware. ll risultato era spettacolare, e 

dimostrò a tutto il mondo che non era 

necessaria una 3Dfx per fare un bel gioco a 

tre dimensioni. A rendere assolutamente 

inutili le mie ultime parole ci ha pensato la 

Particle stessa che sta per rilasciare una 

nuova versione di Indipendence War (I-War, 

per gli amiconi) 3Dfx only. 

ll gioco potrà quindi beneficiare di colore a 

16 bit, un miglior frame rate a fronte di 

modelli delle astronavi completamente 

ridisegnati e arricchiti di un numero superiore 

di poligoni, nuove esplosioni ancora più spettacolari, tracce di 
fumo dei missili e così via. Ovviamente, già che c'erano, hanno 
previsto gadget particolari ed esclusivi per la nuova Voodoo 2 
{di cui tratterà ampiamente Stefano G. nel suo mirabolante 
TecnoTGM). In concomitanza per il rilascio della nuova versione 
del titolo, previsto per la seconda metà di quest'anno, arriverà 
anche un patch per aggiornare la versione europea di |-War. 


QUANDO PUR DI REALIZZARE UN GIOCO SI SVEGLIANO | MORTI 


A modesto parere del vostro umile scribacchino, 
il revenant è uno dei non-morti più simpatici; si 
tratta di un'anima in pena che non può riposare 
perché torturata dal ricordo di un torto subito, e 
che ritorna dall’aldilà per vendicarsi e 
contemporaneamente fare giustizia facendo a 
brandelli i cattivoni. Nel simpatico giochillo 
intitolato appunto Revenant, sviluppato dalla 
Dynamix e distribuito dalla Eidos Interactive, le 
cose sono un pochino diverse: lo spirito 
reincamato che impersonate, tale Locke 
D'Averam, è un guerriero che torna in vita non 
già di sua sponteanea volontà, bensì evocato per 
essere usato contro i propri nemici da uno dei 
tre signori della guerra dell'Isola di Ahkuilon (e 
qui bisognerebbe spendere due parole su come, 
taolta, i nomi originali dei personaggi e delle 
locazioni possano nuocere alla distribuzione in 
Italia.. ricordo, tanto per dirne una, i T'haroon 
di War Wind...). Comunque sia, nei panni del 
povero Locke all'inizio sarete abbastanza spauriti 
oltre che mesti, ma col passare del tempo e il 
procedere del gioco ricorderete tutte le vostre 
abilità e la perizia nel maneggiare armi e incantesimi, oltre a 
risorgere a nuovo carisma dopo lunghe applicazioni di 
deodorante "sette-giorni-sette' 

Il gioco vero e proprio avrà un interfaccia alla Diablo, ma con 
fondali disegnati a mano e dipinti con gran profusione di 
particolari, soggetti a illuminazione dinamica di buon effetto. Su 
questi bei fondali si muoveranno | personaggi, realizzati non 
con degli sprite ma con la più lussuosa soluzione dei 
poligonazzi tridimensionali (accelerati tramite l'uso del 
Direct3D). 

L'esplorazione ovviamente la farà da padrone, e per la gioia di 
tutti vi posso dire che non saremo limitati al movimento 
dungeon, catacombe e ambienti simili: potremo visitare 


cittadine, foreste oscure, pianure solcate 
da fiumi e caverne di montagna. 
Ma ovviamente Revenant non sarà solo un 
aggirarsi di qua e di là attraverso scenari 
suggestivi e multiformi, dal momento che 
spesso e volentieri saremo costretti a 
ricorrere alle armi per ricondurre a più miti 
consigli quei malcapitati mostri che, forse 
per tenere alta la produzione di 
videogiochi, si ostinano a rifiutare la 
dottrina non-violenta di Gandhi e cercano 
în tutti i modi di staccarci la testa dal 
collo. Ognuno dei suddetti mentecatti sarà 
dotato di un gran numero di frame di 
animazione e manovre personalizzate, che 
trasformeranno ogni scontro in una 
battaglia piena di imprevisti. Per fare a 
pezzi i noiosi mostriciattoli avremo a 
disposizione più di trenta armi, ognuna 
con le sue belle peculiarità, come si confà 
a ogni titolo che si rispetti: il sistema di 
combattimento vero e proprio non sarà 
basato sui clic del mouse (ciò che, a mio 
parere, rendeva Diablo terribilmente ripetitivo) ma sul controllo 
da tastiera, un po' come in Postal 
Ho finito lo spazio: e sì che potrei dilungarmi ancora per ore, 
pazienza, prima di salutarvi comunque non posso esimermi dal 
segnalare un supporto multiplayer estremamente potente 
(anche qui, Diablo docet), la presenza di diversi puzzie e di una 
quantità di meccanismi mobili, un completo sistema di 
incantesimi e in generale tutti quegli ammennicoli che rendono 
un RPG bello e divertente come sappiamo. E Revenant? Se ne 
riparla quest'autunno. 


ADORO L'ODORE DI NAPALM AL MATTINO. 


Che bel titolo! Soprattutto perché non c'entra niente col gioco 
in questione: “Soldiers at War® infatti è uno strategico a turni 
dalla visuale Isometrica ambientato non nel Vietnam, ma 
durante la Seconda Guerra Mondiale. Forse la sommaria 
descrizione che ne ho appena dato vi ricorda qualcosa... e in 
effetti è così, dal momento che - come potete vedere dalle foto 
il sistema di gioco ricorda veramente da vicino quello dei 
primi due X-COM, quando ancora la saga non si era piegata 
alla moda dilagante del tempo reale. SAW è sviluppato dalla 
Random Games per la SSI e vi vedrà alla guida di un gruppo di 
soldati alle prese con i rischi, gli imprevisti e l'adrenalina di 
quindici missioni di cruciale importanza all'interno dello 
scenario della suddetta guerra mondiale: secondo i 
programmatori, quindi, il giocatore dovrebbe essere sempre 
sotto tensione in quanto un fallimento potrebbe significare la 
morte di migliaia e migliala di soldati vostri alleati. Com'è uso 
in questo genere di strategici, avrete il controllo totale dei vostri 
uomini: potrete sceglierlì uno per uno, fino a creare un gruppo 
di otto volontari presi da una riserva di trentadue; inutile dire 
che ogni soldato avrà particolari abilità, punti deboli eccetera, e 
che mano a mano che riuscirà a portare a termine le diverse 
missioni senza farsi accoppare 
acquisterà esperienza diventando 
ancora più abile. Dopo aver 
selezionato i vostri eroi sarà il 
momento dell'equipaggiamento: 
come in X-COM, avrete la facoltà 
di decidere persino dove ogni arma 
0 altro oggetto verrà dislocato sul 
corpo del possessore, tramite il 
valido ausilio di un'interfaccia 
assolutamente funzionale (del 


resto ormai questo tipo di 
strategici vanta una 

tradizione più che decennale, 

che per qualche aspetto 

risale anche a qualche 

storico RPG). Ovviamente se 

caricherete i vostri uomini 

come dei ciuchi siciliani la 

loro mobilità ne risentirà 

negativamente, e il vostro compito sarà proprio quello di trovare 
ll giusto equilibrio tra le due cose, 

Una volta che la squadra sarà pronta all'azione, vi troverete 
finalmente alle prese con una missione i cui obbiettivi saranno 
diversi di volta in volta: per dare l'indispensabile varietà 
all'azione, e anche qui rifacendosi a modelli ben consolidati, 
avremo missioni d'attacco e difensive, esplorazioni e protezione 
di unità deboli, insomma tutta la varietà di situazioni alla quale 
siamo abituati, 

Ci troviamo quindi di fronte a un titolo abbastanza 
convenzionale, ma non per questo meno interessante anche 
perché il genere degli strategici è stato ultimamente 
monopolizzato da titoli basati sull'approccio a tempo reale, 
quasi un imperativo negli ultimi mesi, Adesso le cose stanno 
cambiando, dal momento che SOW si aggiunge al Jagged 
Alliance 2 di cui già vi ho parlato nelle Voci il mese scorso. 
Prima di concludere, rimandandovi a una recensione magari 
neppure troppo lontana, vi segnalo che saranno presenti 
l'immancabile editor di scenari e l'altrettanto canonico supporto 
per il multiplayer fino a quattro giocatori su LAN e Internet. 
Ciao. 


INNESTATE LA SECONDA MARCIA PESANTE 


Dopo Il pastrocchio tra Fasa e Activision, che ha impedito alla 
casa di Santa Monica di rinnovare la licenza della serie 
Mechwarrior, i capoccia del colosso americano hanno pensato 
di “aggirare” l'ostacolo pubblicando un titolo indipendente dal 
nome di Heavy Gear, slegato dal titolo utficiale ma di cui 
riprende tematiche e ambientazioni. Avete appena terminato le 
ultime missioni alla guida dei pesanti robottoni metallici 
quand'eccoci di fronte all'annuncio dell'imminente (ma neppure 
troppo) rilascio del seguito, previsto per la fine dell'anno. Le 
novità e le differenze rispetto al primo titolo sono molte, a 
partire dal motore grafico, che sarà costruito ex novo. Esso 
girerà solo su macchine dotate di schede video acceleratrici 
{per la prima volta in 
un titolo Activision), 
e beneficerà di tutte 
le cose carine che 
sono in grado di 
regalarci (mica tanto 
gratis, insomma: con 
quello che costano!). 
Teatro di battaglia 
della guerra tra Gear 
(mezzi simili ai più 
famosi Mech, ma per 
a me oscure ragioni 
così chiamati) nemici 
sarà un lontano pianeta ostile, in cui due fazioni sono in lotta 
per motivi che ai comuni mortali non è dato sapere. Quale che 


sia il motivo di tanto 

odio (probabilmente 

non se lo ricorda più 

nessuno, ma quando 

mai questo ha avuto 

qualche importanza nei 

conflitti bellici di un 

certo rillevo?), voi 

prenderete il comando 

di una squadra scelta 

di unità robot (| Gear, 

appunto) operante dietro le linee nemiche, con lo scopo di 
conquistarle e prendere il sopravvento dell'avversario. Le 
missioni saranno di vario genere, tra cui distruzione di 
postazioni nemiche, sabotaggio, e cosucce simpatiche dello 
stesso tono. Il giocatore sarà a bordo di uno di questi bestioni 
meccanici, ma anche al comando del proprio team. Oltre a 
combattere in prima linea con il proprio mezzo, egli dovrà 
anche occuparsi di impartire ordini al suoi compagni (la loro 
collaborazione si rivelerà fondamentale per realizzare 
imboscate, fuochi di accerchiamento, ecc.) La parte 
“manageriale” delle missioni è stata migliorata notevolmente 
rispetto al predecessore, dando al giocatore un migliore e più 
diretto controllo delle tecniche di squadra. Non mancheranno 
ovviamente le arene multi-player (con differenti ambientazioni) 
nelle quali sfidare amici 0 emeriti sconosciuti in battaglie 
all'ultimo rottame. 


— SSPNEWSII 


Saguranvaloca TROPPO 


Proprio mentre i formato CD-ROM sembra entrare nella 
fase terminale della sua via, finalmente arrivano i primi 
dive capaci di offrire quel vello di prestazioni che da 
tempo media sembrava promettere, quando ormai 
potrebbe essere troppo tardi. Una compagnia di recente 
formazione, la Zen Technology, ha infatti presentato un 
set di componenti destinato alla produzione su larga 
scala di etti CD capace di offrire una veloci di lettura 
pari a 40X; attualmente lettori i rapidi sul mercato si 
fermano a 32X, anche sein realt trasferimento dei 
dati avviene in media pi lentamente, per via della 
discontinua capacit di lettura dell testine ottiche sulle 
diverse zone della superficie dei dischi. A tal proposito, 
in molti sono convinti chela differenza di performance 
oltre 8X sia pressoch indistinguibile, e che pochi sforzi 
sono stai fatti da produttori per offrire lettori davvero 
veloci, preferendo invece vantarsi di avere in catalogo 
drive dalla velocit nominale eccezionale, ma 
tecnologicamente arretrati. DVD, intanto, i fa avant 
pur con difficlt, e la sua relativa lentezza rispetto agli 
attuali CO-ROM' pi che compensata da una versatilt 
infinitamente maggiore e dala straordinaria capacit. Il 
set della Zen Research utlzza una tecnica definita 
Constant Linear Velocity, capace di leggere, finalmente, 
dati lla medesima velocit in qualsiasi area del disco; in 
linea generale la maggioranza dei drive legge le 
informazioni a una velocit circa doppia nelle porzioni pi 
estere rispetto a quanto non faccia con quelle pi 
interne. A favore de nuovi letti che verranno prodotti 
con questa tecnologia e senza dubbia il prezzo, che 
sar fortemente concorrenziali rispetto a quello degli 
ancora costosi DVD. La prima casa che far uscire un 
dive prodotto co sistema CLV sar la Kenwood, l cui 
modello 24OX promette prestazioni fino al 100% 
superiore rispetto a quelle dei lettori pi veloci 
attualmente in circolazione; la sua uscita e prevista nel 
periodi estivo 


PCONA CHIP. 
La frase di cultitolo non. uno: 


testimoniano ne i la canine di Clero di nota 
relativa). La notizia dat dalla National Semiconductor 
soglio du ammini nl 98, i 
risuitato fatale di spese quantificabili 

tin i doll, ecerciaiment vot creo ci 
un chip che raccolga la totali dell funzioni i un 


i 


La Sony Corp. America e la Sony Pictures Entertainment 
hanno appena annunciato la creazione di una nuova 
compagnia deputata allo sviluppo del nuovo online 
network di Sony, chiamato The Station, che si occuper 
di creare nuovi giochi online a pagamento o basati su 
introiti pubblicitari. La nuova compagnia prende ilnome 
di Sony Online Entertainment nc., ed inpratica una 
fusione tra la Sony Online Ventures Inc. e la Columbia 
Tristar Interactive. The Station, che_ online dallo scorso 
anno, ha ricevuto divers riconoscimenti di qualit esi 
pone in diretta concorrenza con alt iti i gioco in linea 
come la internet Gaming Zone di Microsoft. 


LA TASSA ILLEGALE 


Un giudice federale degl Stati Uniti ha disposto 
lilegalit din fondo governativo dell importo di oltre 50 
rioni di dollari costituito da proventi della registrazione 
degli indirizi di Intemet: fondo, infati, non avrebbe mai 
ottenuto | approvazione del Congresso. La storia 
comincia quando un gruppo di compagnie che avevano 
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CORRIDOIO. 


SRSENENSE 


registrato i propri indirizzi presso la Network Solutions, 
concessionaria esclusiva perl governo americano, si 
erano uniti citandola in giudizio e definendo unfurto le 
richieste di pagamento che gli erano state rivolte. La 
Network Solutions, sin dal 1995, raccoglie questi 
pagamenti definendoli come una normale imposta, per 
conto della National Science Foundation (I ente 
govemativo che supervisiona | assegnazione dei DNS); 
non si tratta di una cifra esorbitante (15 dollari anno), 
ma lo diventa una vota moltiplicata per milioni di utenti 
che hanno registrato propri indirizzi. La Network 
Solutions opera n base 3 un contratto con la succitata 
National Science Foundation, che le garantisce 
l'esclusiva er gliindirzi di ipo .com, net e.org. n 
pratica, pur agendo secondo un protocollo accettato e 
riconosciuto, e per conto del govemo stesso, manca la 
ratiicazione in legge di uno stato di cose che ci 
protratto, mai, peranni. La decisione finale. ora 
incerta: i contribuenti potrebbero anche aver diritto a un 
rimborso; parte del fondo (circa 23 milioni di dollari) 

per destinata al progetto Intemetil, un piano di 
creazione di una nuova rete accademica ad alta velocît, 
che verrebbe meno se sì dovesse procedere al ricalcolo 
delle imposte riscosse e aleltiva rimborso. 


CD NOW SCEGLIE LYCOS 


ll popolare on-line store musicale CONow ha siglato un 
accorto con Lycos, dell ammontare di 5.5 milioni di 
dollar, per diventare licenziatario esclusivo di Lycos 
Bertelsmann, la fille Europea del popolare motore di 
ricerca. Si tratta, in pratica, di un accordo che riflette 
quello gi stipulato negli USA, e che copri gli attuali 
paesi che Lycos copre a livello Europeo, ovvero Italia 
Gran Bretagna, Francia, Germania, Spagna, Belgio e 
Olanda. Nelle intenzioni di CONow ora c_ anche la 
creazione di un polo distributivo Europeo, da creare con 
supporto del distributore MSI, cosa che consentirebbe 
anche l aggiunta di circa 150.000 titoli l catalogo di 
CONOW. 


NIENTE PIÙ “PALMPC"" 


Un fort incremento nel traffico registrato sul propri sito 
e elnumero di utent scritti propri servizi ha 
consentito a Yahoo di presentare dati fiscali 
entusiasmanti per primo trimestre d esercizio fiscale 
‘98: 4.3 milioni di dollar i profitti ovvero 8 centesimi 
per zione, contro sol 4 attesi dagli osservatori e 
apt i 74.000 dla di podio deo stesso prod 
lo scorso anno. ll 7% del fatturato del trimestre 
provenuto dai contatti pubblicitari, propri in un periodo 
in cui sono tipicamente pi bassi, mentre il 22% stato 
fomito da intese commerciali. Secondo dirigenti della 
compagnia continuato successo di Yahoo risiede 
proprio nella continua ricerca di fonti di quadagno 
altemative, che si traducono n un offerta ampiamente 
diversificata per utenza del servizio 


SULLA TU DIGNALENSTEME 


Microsoft e Sony collaboreranno alfine di promuovere 
un programma di connessione globale rivoto alle 
normali abitazioni familiari, specificamente indirizzato 
alla TVad alta definizione, e facente leva suli uso del 
sistema operativo Windows CE. Da sempre fortemente 
interessata alla creazione di network casalinghi 
‘semplici da usare e operanti tramite un elettrodomestico 
comune quale la TV, Microsoft intende promuovere 
questa iniziativa al fianco della sua gi avviata proposta 
WebTV, potendo contare sul know-how tecnologico di 
Sony. La compagnia giapponese acquisi la licenza per 
Windows CE alfine d introdurlo i propri sistemi di tipo 
set-top box (dispositivi che rendono un comune 
televisore uno strumento interattivo perla ricezioni di 
contenuti multimediali la nevigazione in Intemet}; in 
‘cambio, Microsoft otter in licenza | uso dell Home 
Networking Module di Sony, una tecnologia che 
permette ad apparecchi audia/video e materiale 

elettronico di consumo di interoperare. Lo stesso 
programma WebTV rientra nell accordo, visto che le 
prossime incamazioni di questi sistemi saranno 

anch esse basate su Windows CE, ed essendo Sony 
parte del progetto stesso lecito attendersi che la 
compagnia giapponese sia rale prime produttrici dei 
nuovi dispositivi, Anche questa notizia conferma la 
convinzione secondo cui la TV lo strumento del futuro 


WinKICK OFF? NO, TOTAL SOCCER! 


Chi segue TGM da qualche tempo, sa 
benissimo quanto io ami navigare in 

Internet e, soprattutto, bazzicare i gruppi 
di discussione (altresi detti newsgroup) in 


cerca di notizie e, perché no, di qualche 
sana polemica da portare avanti. Proprio 

in uno di questi frangenti mi sono 

imbattuto in un messaggio (a opera di 

Gianluca Musumeci, che qui approfitto 

per ringraziare) che decantava le mille 

qualità di un gioco di calcio 

misconosciuto, in grado a suo dire di 

rinverdire su Windows 95 (98) i fasti di uno dei titoli più amati 
su Amiga: il celeberrimo Kick Off. Questo novello contendente 
al ‘pallone d'ora informatico' si chiama Total Soccer, ed è 
prodotto da una software house altrettanto Yamosa', la Live 
Media, che proprio a metà aprile ne ha messo a disposizione 
sul suo sito una versione dimostrativa (spero lo si possa inserire 
nel Silver Disk del prossimo numero, visto che quello di questo 
mese ha ormai preso la via della duplicazione!)(vedo che si può 
fare... NdSS). Total Soccer può essere giocato a diverse 
modalità grafiche a seconda della scheda video, partendo dalla 
640x480 in su. La demo può tranquillamente girare a 
1024x768, raggiungendo sui Pentium di fascia medio-alta 
anche i 60 frame al secondo. Non contenti di tutto ciò, alla 
Live Media hanno anche aggiunto il supporto 3Dfx, 


probabilmente solo per far felici i bambinetti grassi che, se non 
vedono quella parolina scritta da qualche parte, ripongono 
subito la loro attenzione altrove: la grafica, come potete dedurre 
anche dalle due fotografie, è interamente in 2D (sono state 
prese rispettivamente dalla versione ‘plain’ in 1024x768 e dalla 
versione per 3Dfx, dove appare una bella trasparenza nel 
riquadro a destra). Per il resto, i controll e la giocabilità non 
sono semplicemente ‘simili’ ma ‘del tutto identici' a Kick Off, 
garantendo quindi tutto il feeling' dei bei tempi andati. Nella 
versione demo, è possibile giocare una partita lunga due minuti 
complessivi, in coppia o contro il computer. La versione 
definitiva, invece, prevederà cambi di tattica, coppe, 

campionati e amenità varie. Tutte le informazioni del caso sul 
sito http:/www.livemedia.co.uk 


FANTASCIENZA PURA 


Amici, la stesura di questa voce sarà purtroppo funestata dal fatto che la sto scrivendo mentre a 

Imola è iniziato il giro di ricognizione del GP. Comunque vadano le cose, spero di mantenere la 

giusta lucidità per parlarvi del nuovo ed estremamente Interessante titolo della Cryo, basato su 

un manoscritto di Philip K. Dick, già autore di libri da cui sono stati tratti successi quali Blade 

Runner e Total Recall. L'arno è il 2019, il mondo è quello cui ci hanno abituato la pellicola di 

Ridley Scott prima e il gioco dei Westwood poi, decadente e perennemente in declino, fatto di 

megacorporazioni, colonie nello spazio, tecnologia sempre più diffusa e una guerra di spionaggio 

industriale in cuì vi troverete coinvolti {Nel frattempo Schumacher sconta il dominio delle 

McLaren che hanno un vantaggio di 15 secondi sul nostro uomo in rosso]. Degli uomini senza 

scrupoli non esiteranno a usare ogni mezzo a loro disposizione per avere la meglio nella 

battaglia per il controllo dell'iformazione: il vostro compito è quello di fronteggiare la loro offensiva reclutando persone in gamba, 
gente di cuì vi potete fidare, con le quali formare una squadra affiatata nella guerra 
sotterranea che si consuma all'insaputa dei cittadini. [Hakkinen ha rotto! Schummy 
secondo! (e poi mi dicono che non sono sportivo)] La struttura del gioco è un misto tra 
azione, avventura e strategia. Dovrete gestire al meglio i componenti del vostro team, 
tenendo conto sia degli obiettivi delle singole missioni che delle esigenze di ogni suo 
singolo componente. Nel corso degli eventi comanderete la squadra in maniera simile a 
quanto avveniva in Space Hulk, ovverosia controllando direttamente un singolo membro e 
potendo impartire contemporaneamente ordini agli altri, cosa che si rivelerà basilare nei 
combattimenti ravvicinati .Le ambientazioni saranno due, una futurista e una pulp 
(mooolto pulp: pure troppo), ognuna caratterizzata da elementi grafici peculiari e unici 
‘Avrete la possibilità di interagire con una sessantina di personaggi differenti e di 
sperimentare (su di voi o verso gli alti) ben 60 poterî psichici differenti tra cui la sempre 
apprezzata lettura del pensiero fino alla devastante possibilità di far esplodere la testa dei 

vostri avversari (avete presente Scanner?). Un agente segreto paramilitare ha prestato un po' del suo tempo libero per realizzare le 

animazioni in motion capture che sono alla base del movimento di ogni protagonista del gioco. Una vasta gamma di visuali di 

gioco (pare una ventina) renderà possibile osservare la situazione da differenti punti di vista, onde poter usare la strategia 

migliore, mentre delle eccezionali sequenze filmate segneranno l'evolversi della vicenda. | requisiti di sistema non sono, una volta 

/elli da pastore: per apprezzare l'intrigante titolo della Cryo, previsto per quest'inverno, sarà sufficiente un P133 con 16 
mega, qualsiasi CD e qualsiasi scheda grafica compatibile con Windows95 [Sta iniziando la seconda girandola di cambi gomme e 
per cul vi saluto rinviando eventuali commenti sull'esito della gara alla prossima vocel 


Claudio [sono tutti @ due sul podio] 
BILL PATTA PER IL BIRDIE 


Dopo imbarazzo e le risatine sommesse provocate a Chicago in occasione della presentazione di 
Windows98 alla stampa, Bill Gates ha deciso di svagarsi tirando qualche sano e liberatorio colpo 

alla pallina bianca sui suoi campi da Golf di Redmond. Chissà, forse ai Masters di Augusta riuscirà 

a fare una figura migliore. Non contento dei magri risultati, ha messo alla frusta la sua divisione 

giochi perché gli creasse una simulazione del gol in cui potesse nascondere la sua incapacità sul 

reen, sopperendo con un po di sano allenamento davanti al monitor. Ed ecco in dirittura d'arrivo la 

nuova versione di Microsoft Gol, quella del 1998. L'obiettivo prefissato dei programmatori, olte a 

quello di divertire e svagare il patron dei nostri PC, è nientepopodimeno che scalzare dal trono su 

cui regna incontrastato da qualche anno Links della Access, affiancato dal sempre valido Jack 

Nickiaus della Accolade. Le novità introdotte dlla nuova release del gioco (oltre alla grafica 

migliorata sotto ogni aspetto fino a renderla fotorealisica, al suono direzionale e immersivo) sono 

Molteplici, in questa piccola voce di corridoio troveranno ll giusto spazio, cioè solo poche righe, eh 

eh. In primo luogo sarà possibile personalizzare il giocatore come mai prima, overosia scegliendo 

quale set di mazze portarsi sul campo, quale forza applicare a ogni singola mazza, che tipo di 

palline usare, ecc., in modo da far sentire ognuno 2 proprio agio come se fosse nel suo Country Club [4 

di fiducia. In aggiunta a questo saranno resi disponibili, oltre ai due canonici metodi di tiro (quelli 

con due o tre colpi di mouse), altri due inediti uno, simile al controllo usato in Virtual Pool, prevede 

di muovere all'indietro ll mouse per caricare il colpo e successivamente di dirgeri in avanti per 

colpire lignara palletta posta sui campo: potenza ed effetto saranno funzioni dirette 

dell'accelerazione imposta alla periferica dalla mano del cyber golfista. Il Secondo è più simulativo, e 

questo significa che îl giocatore dovrà solo prendere la mira e il computer si occuperà di tutto, 

sfruttando quello che ha imparato del modo di giocare dell'uomo. li gioco comprenderà quattro 

circuiti tra i più blasonati del pianeta: Bay Harbor, Teeth of the Dog e altri due di cui non ricordo 

assolutamente il nome (ma non è troppo grave, via). La simulazione golfstica offrirà, credo per la prima volta nel suo genere, una 
fisica reale della pallina, nel senso che essa sarà suscettibile alle sconnessioni del terreno e rimbalzerà nell'istante della sua 
caduta come se si trovasse esattamente a rotolare trai delicati e vezzosi fili d'erba del green della dodicesima buca. La versione 
settronica delleip in linea sarà data dal vostro afettuoso caddy, che vi aiuterà a scegliere le mazze più adatte per la buca e vi 
Suggerirà come affrontare al meglio la competizione. Non mancheranno comunque i canonici filmati di supporto che andranno a 
costituire un vero e proprio corso multimediale di gol. E in questo, dobbiamo dirlo, la Microsoft è sempre stata maestra. Non 
potranno mancare le opzioni per i gioco in Internet sulla Microsoft Gaming Zone dove poter ricreare un vero e proprio torneo sui 
meravigliosi e dettaglitissimi campi verdi che i programmatori avranno realizato con amore. Se non riuscite più a trattenervi 
dall'ansia di provare questo avvincente e strepitoso giocone, devo raccomandarvi una buona dose di calmante, perché fino a 
settembre non se ne paria. 


Claudio 


APACHE DI NUOVO SUL SENTIERO DI GUERRA 


Nell'ffollato mondi dei simulatori di elicotteri (solo il mese 
‘scorso vi ho parlato di Comanche Gold, versione extra-lusso del 
‘bellissimo "Comanches), la Simis dissotterra la sua ascia di 
‘guerra che, nella fattispecie, prende il nome di Team Apache. 
Inizialmente avrebbe dovuto essere distribuito dalla Eidos ma 
successivamente è passato nelle capaci mani della Mindscape, 
che dovrebbe cominciare a depositario sugli scaffali di mezzo 
mondo alla fine di giugno. ll gioco vanta un engine grafico di 
tutto rispetto (Direct3D, risoluzioni supportate sono la 
512x384, 640x480 e 800x600), e prevede preziose amenità 
‘come condizioni climatiche variabili (pioggia, neve e nebbia); 
nella battaglia per il podio cerca di collocarsi a metà strada tra 
i titoli estremamente simulativi. 
(quelli, per intenderci, dove il 
peso del vostro orologio rende 
‘necessari continue correzioni di 
rotta con la cioche per evitare 
pericolose sbandate a sinistra) e 
quelli invece prettamente arcade 
(dove manco morite se vi 
schiantate per terra, vedi 
Barrage); l'idea è quella di offrire 
il giusto grado di realismo unito 
alla possibiltà di ingaggiare 
‘furibondi dogfight nei cieli senza 
impazzire a cercare l'arma più appropriata, Preciso subito che 
‘quasi tutto, nel gioco, è improntato alla semplicità e alla 
Intultività per il pilota (stile che non manco mai di apprezzare): 
questo vuol dire un HUD (head-up display, ndCT) 
particolarmente semplificato, che rende disponibili poche ma 
vitali informazioni e nulla più, una interfaccia comoda e 
funziona ‘un metodo di controllo abbastanza curioso, che 
definirei "molliccio*. Con questo intendo dire che qualsivoglia 
controller abbiate per le mani, la prima impressione sarà quella 
di una non pronta risposta del mezzo, che accusa al contrario 
una certa inerzia ai comandi impartiti. Se questo rappresenta 
una difficoltà ulteriore nel prendere confidenza con l'elicottero, 
allungando così la famosa "curva di apprendimento”, d'altra 
parte garantisce nel lungo periodo una migliore padronanza in 
‘ogni situazione. Un'altra simpatica ‘feature’ del simulatore è 
quella di avere un accurato sistema di gestione dei danni: se 
colpite una postazione o un mezzo nemico troppo da vicino, 
l'esplosione danneggerà anche voi. E se non intervenite 


grande 
vincere la guerra (detto in poche parole), E qui l titolo rivela. 
dal e gia Pa Mv mea 


ORO Tee no 
e i loro risultati sul campo. Dopo aver scelto il 
personale, sarà tempo di,trasferirsi in zona operativa: qui il 
vostro compito sarà, oltre a quello di pianificare le missioni e 
hi e quando 
di tutta la 
che 


mandare in volo, mantenere elevato il 
baracca. Questo vuol dire garantire il 


puntino, rischiando di compromettere i risultati in 
volo dei vostri mezzi. E il morale? Ricordatevi anche di quello, 
cui è morto un amico in 
‘come coluì la cul squadra del 


cooperativo, via Internet, reti IPX e cavo seriale (evvai! Si 
ritorna ai fasti di F-22!) 


BRIVIDO! TERRORE! RACCAPRICCIO! 


No, non devo parlarvi di un nuovo gioco che ha per 

protagonista il principe della notte Cattivik, ma del male che è 

tomato a risiedere presso di noi per la seconda volta. Resident 

Evil 2, dopo aver spopolato per PlayStation, si appresta a 

debutiare sui nostri monitor, ll successo sia del primo che del 

secondo RE sta tutto nell'incredibile atmosfera che permea il 
mondo di Raccoon City. | silenzi carichi 
di paura, i vetri che si infrangono 
all'improvviso quando un cane zombie 
salta nella stanza attraverso la finestra 
lo ho commesso l'errore di giocarci a 
notte fonda, nel buio della stanza di un 
mio amico di Milano (per cui in un luogo 
a me non troppo familiare. Ricordi, 

BEN] Vinxe?)...ho perso almeno un paio d'anni 
per la paura e da qual giorno i miei 
capelli hanno assunto uno strano colore 
bianco. Questo nuovo capitolo prende 

avvio dal termine del primo, dove i due prodi agenti della 
S.TA.R.S. erano riusciti a trovare una via di scampo dalla 
terrificante villa di Raccoon City.,.solo per accorgersi che tutta 
la città versava nelle stesse, orribili condizioni. | morti viventi 
erano ovunque e la Umbrella Inc. ancora una volta ci aveva 
messo lo zampino, 

La strada per la salvezza e per la risoluzione del mistero che 
avvolge il Virus G. passerà attraverso ogni sorta di aberrazione 
genetica e dovrà essere tracciata col sangue delle centinaia di 
zombie che popolano la città ormai non morta. Sarà una vera e 
propria Festa di Carne! Questa volta i protagonisti sono altri due 
agenti speciali, Leon o Claire. A differenza dello scorso 


episodio, la scelta 
i uno dei due non determina il 

livello di difficoltà, ma 

l'attraversamento di due scenari 

completamente differenti. Una 

volta portato a termine il gioco 

con uno dei due personaggi, si 

avrà a disposizione un 

salvataggio per l'altro, e da lì 

sarà possibile continuare a 

giocare con quello (con buona pace di chi aveva definito il 
primo titolo poco longevo). Le armi a disposizione degli 
impavidi agenti spaziano dalla classica e inseparabile colt al 
lanciafiamme, al mitra, al sempre apprezzabile esplosivo al 
plastico e altro (ma come, non c'è la motosega? Non ci posso 
credere!). ll gioco riprende pari pari lo schema del 
predecessore, dandovi quindi la possibilità di portare con voi 
solo otto oggetti per volta, di salvare la partita con le maledette 
macchine da scrivere, eccetera, ma soprattutto miscelando alla 
grande elementi di esplorazione, azione e terrore, terrore e 
ancora terrore. Se pensate che il primo titolo fosse da 
voltastomaco 0 comunque abbastanza pesantuccio, aspettate di 
mettere gli occhi su questo; figuratevi che la Sony lo ha vietato 
ai minori dì 18 anni in America. lo stesso mi sono dovuto 
astenere dal pubblicare alcune foto che non avrebbero. certo 
giovato alla fama di rivista per ragazzi che ha TGM. Aspettatevi 
una versione completamente localizzata in italiano (speriamo 
che sia di un certo livello. Sarebbe un peccato rovinare tutto 
con un doppiaggio dozzinale) nei prossimi mesi. Nel frattempo, 
tremate! 


SOTTO DI VECCHI CLASSICI! 


Questo mese sembra destinato alle rivisitazioni di titoli del 
passato, che possono beneficiare della nuove tecnologie per 
essere resi appetibili anche alle nuove generazioni e ai vecchi 
nostalgici come me. Dopo Dragon's Lair e gli shoot'em-up a 
scorrimento orizzontale, è in arrivo dalla Activision il re di tutti i 
videogiochi, Il bisnonno di Unreal e di Wing Commander V. Sto 
parlando di Asteroids, il primo gioco di astronavi della storia. 
Riscosse un successo senza precedenti, prima nelle sale giochi 
di mezzo mondo (vi parlo del 1979: 
all'epoca io avevo sette anni e le sale giochi 
‘non erano più di dieci in tutta Italia), poi, 
due anni più tardi, quando venne 
commercializzato per Atari 2600 (a opera 
della stessa Activision), fu storia. Lo schema 
era di una semplicità disarmante: la vostra 
microscopica astronave si trovava nel bel 
mezzo di un gruppo di meteoriti giganteschi, 
dai quali star accuratamente lontani onde 
evitare di distruggersi. Per ridurli in 
pulviscolo spaziale non era sufficiente 
colpirli una volta: infatti, una volta investito il pietrone vagante 
con il mirabile raggio laser in dotazione sulla vostra astronave, 


esso si spezzava in due massi più 
piccoli, che partivano in direzioni diverse. Era 

necessario colpire il nuovo asteroide ancora 

una volta e un'altra ancora per farlo sparire 

Peccato che a quel punto i pezzi vaganti non 

erano più uno solo, ma quattro. E se 

moltiplicate tutto per 4-5 asteroidi alla 

volta...intrigante. È difficile. La nuova 

versione per PC e per GiocoStazione sarà 

sviluppata dalla QuickDraw Development, già 

autrice di giochi per console, e si avvarrà di 

tutto quello che la moderna tecnologia può 

offrire a livello di grafica e sonoro. o, credo 

di averio già detto, sono scettico di fronte a tali operazioni 
spiccatamente commerciali: finché si ripropone un gioco 
analogo a quelli del passato (vedi Dark Rage) mi può anche 
star bene, ma aggiornare un vecchio prodotto vestendolo a 
nuovo, magari facendolo pagare novanta carte solo perché "cha 
la 3Dfe rischia di scontentare sia i nostalgici come me sia gli 
utenti più giovani. Certo, se fosse messo in vendita a 
pochissimo o adiirittura regalato il discorso cambierebbe, 
eccome. Frogger 3D insegna 


_____NEwS_ |M 


perl accesso a contenutinformativi e comunicazione, o 
oltre al classico intrattenimento passivo esta da vedere 

quale tra nuovi formati digitali era trasmissioni dei 

dati apr imporsi: Sony e Microsoft intendono o 
supportare, per ora, sa formato per televisori digitali 

1080, sia quell base PC definito 480p (le cire 
indicano numero di inee orizzontali. tuttavia ferma 
comunzione di entrambe le azienda supportare maggior 
tnumero di formati possibi, per arvare a creare un 
ricevitore digitale capace digest qualsiasi ipo di 
trasmissione, indipendentemente dl formato: una sorta 
di versione avanzata degli attuali apparati satelitari. (e) 
Laccordo. ancora soto giudizio da parte della 

Commissione Europea iui 15 stati membri devono 2 
riunirsi per giudicare se siano presenti possili violazioni 

delle leggi sull ibera concorrenza. 


(e) 
Due sit poco rassicuranti che rientravano no ranghi di 
Geocites sono stati cancelati dalla rete, e la polizia sta o) 
ora ricercando i suoi misteriosi autori. Si trattava di due 
D 
D 


High e Middle School, intitolati Come gente. 
dovrebbe morire : oltre alle foto dei infatti, era 
presenta una. indicazione della fine che gli 
pregano) Sica 


te 


o 
Ititoi azionari dell Motorola hanno subita un deciso ° 
ribasso, perdendo circa il 10 percento, n seguito 
all annuncio della compagnia secondo cui profitti SI 
relativi al secondo trimestre d esercizio fiscale sarebbero 
stati inferiori ll previsioni d Wall Street di un buon 45 
percento. La previsione attuale prevede un guadagno di (e) 
soli 23 centesimi pr zione contro i 47 preventvat; si 
tratterebbe di un ribasso legato soprattutto ll instabili 
del mercato asiatico I profitti del primo trimestre erano 
rimasti in linea con quanto previsto 


GROVE ABDICA ALLA INTEL 
Cambio della guardia ai vertici di Intl: stimato e 
rispettato CEO Andy Grove ha messo fine al suo regno 
durato ben 11 anni, abdicendo in favore del COO Craig 
Barr. Sebbene la candidatura di Baret all quia della 
compagnia fosse gi stata rivelata da tempo, i cambio 
arriva un po a sorpresa, tanto che ancora non. stato 
nominato alcun dirigente in sostituzione dello stesso 
Barret per la carica di C0O. Grove, 61 anni, rester nei 
ranghi della compagnia in qualit di chairman. Durante la 
quida di Grave, la Intel ha attraversato senza dubbio il 
periodo pi brillante della sua storia: nel corso dei soli 
anni 90% fatturato si. moltiplicato per sette, e le azioni 
della compagnia hanno accresciuto illro valore dell 
1.800%; tutto ci grazie a una posizione dominante nel 
settore dei microprocessori, che ha reso la Intel una 
societ dal valore stimato di circa 130 miliardi i dollar. 
La personali di Grove si pu riassumere comodamente 
in quettro parole, le stesse che hanno dato itolo al suo 
pi recente libro, uscito nel 1996, in cui viene 
briantemente raccontata la sua stri lla Intel: Only 
the Paranoid Survive, solo paranoici sopravvivono, 
Non ho idea di quand i abbia detto pera prima vota, 
ma rimane fatto che, parlando d affari, credo 
fermamente nel valore della paranoia asserisce Grove; 
il concetto fondamentale che sta dietro a questo 
aforisma _che un grande manager, per essere tale, 
deve costantemente sentirsi sotto attacca da parte della 
concorrenza, assumendo un atteggiamento guardingo 
all'inverosimile trasmettendolo ai suoi colaboratari; solo 
cos sar in rado di difendere la propria compagnia dalle 
difficolt, presunte o reali, e portara al successo. 
Immigrato Ungherese, Grove ha partecipato alla 
fondazione della stessa Intel nel 1969, e ne. stato 
nominato presidente nel 1979; dal 1987 ricopriva la 
carica di CEO. Lo scorso anno, in corispondenza con la 
sua nomina a chairman, Grove. anche stato Uomo 
dell Anno secondo l rivista Time. ll suo apporto alla 
Intel, negli anni a venire, si imiter alla pianificazione 
dell strategie commerciali. La transizione effettiva trai 
due dirigenti avvera i 20 maggio, in occasione di un 
incontro con gli azionisti. 


LA PUBBLICITA" DI DOMANI 
{1997 verr ricordato come | anno cruciale per gli 


POCO CHIARI PER 
LA 


investimenti fiin rete: quanto emerge da una 
rapporto dell \AB (Internet Advertising Bureau), che ha 
calcolato che lo scorso anno la! la 


spesa giobale 
pubblicit in rete. arrivata a toccare quasi i milione di 
SR E TE PINE ER I 

questo genere diinvestiment; a crescita perc 

rispetto al 1906, “ot 0. ce 
33% del volume d affari totale. stato generato da 
compagnie operanti el settore informatico, i 34% da 
rivenditori diet, 20% da produttori di automobili. Si 
trattava soltanto del terzo anno di vita per un settore 


‘naturalmente in forte espansione, che IAB ha 
‘osservando la sua attuale fisionomia, a 
della pubblicit televisiva nel 1951, anch esso il 
‘terzo. Si presuppone quindi che entro breve le spese 
televisive. a s: 


% SAMSUNG VIAGGIA 


La compagnia Coreana Samsung, fortemente attiva 
nel settore de chip Alpha di derivazione Digital a 64- 
bit, ha annunciato di averi cantiere un processore 
capace di offrire prestazione fino a due volte superiori 
a quelle degli attuali Alpha da 500MHz. Lannuncio 
giunge a poche settimane di distanza da quello di 
Digital secondo cui la serie Alpha avrebbe potuto 
agevolmente superare la barriera delle 1.000MHz 
antro l anno 2000. I hip apparterr alla linea 21264 di 
Samsung, destinata ad architetture informatiche 
complesse di tipo professionale; questa linea supporta 
conferenze video n tempo reale e playback e 
registrazione DVD, senza la necessit di hardware 
dedicato; inoltre, essa uilzza uno slot compatibile con 
quello del futuro K7 di AMD, a indicare che in qualche 
modo le due CPU saranno intercambiabili. 


IL NOTEBOOK DEL MISTERO 


La Micron Electronics potrebbe essere la misteriosa 
compagnia che si cela dietro al Gobook, il 
rivoluzionario notebook che sta incuriosendo molti 
utenti della rete da alcune settimane a questa parte 
Presso i sito Internet a esso dedicato 
{http:/ww.gobook.com), da qualche tempo 
vengono offerte ai visitatori (col contagocce) alcune 
informazioni su quello che dovrebbe essere il pi 
sottile notebook al mondo, dal peso e dalle dimensioni 
incredibili. La base del sistema dovrebbe essere un 
Pentium MMX a 286MHz, il pi veloce della linea 
Pentium tra portatili, e superato in prestazione solo 
dai nuovissimi Pentium I l nuovo notebook includer 
anche uno schermo LCD da 12 pollici capace di 
funzionare per ben 11 ore con una batteria autonoma. 
La data di uscita del Gobook era indicata nel 20 aprile, 
quindi potrete saperne senza dubbio di pi (e svelare 
cos il mistero) facendo una visita la sito in questi 
stessi giorni, 


Il produttore di microchip e schede grafiche ATI 
‘ha calle 
lapidea een eviti attese 


Ù da utilizzare all interno di PC notebook. 
prot quadrupicati arrivando a quota 
O mio i lar, spatto gli 8 mini dla 
mod beneficiato dell cris el mercato asiatico, che 
‘ha favorito ATI per via del crollo dei prezzi sui materiali 
di approvvigionamento.. 


Dopo la Seagate, anche la Quantum inizier presto a 
distribuire un hard disk dalla straordinaria capacit di 
18.2 gigabyte, ovvera doppia rispetto agli attuali 
dischi di maggiori dimansioni basati sulla stessa 
misura dei dischi, 3.5 pollici. Si chiamer Quantum 
Attas Il e incorporer anche una nuova tecnologia per 
interfaccia Ultra2 SCSI a basso voltaggio differenziale, 
capace di innalzare transfer rate all incredibile soglia 
di 80 megabyte al secondo. ll prezzo di lancio del 
dispositivo sar di 1.620 dollari fatto che lo render 
inizialmente destinato all uso in sistemi prafessionali 
ad alte prestazioni. La stessa tecnologia SCSI utilizzata 
per ottenere altissime velocit di trasferimento dati 
sar applicata ad altri modelli, di taglia inferiore, da 4.5 
€91 gigabyte. 


L'AVI VA IN PENSIONE? 

Si avvicina ora dell fina perl vecchio formato AVI? La 
Microsoft, in collaborazione con un pool di compagnie 
tra cui la Avid Technologies, che ha anche collaborato 
alla produzione del film Titani, ha annunciato lo 
sviluppo di due nuovi formati multimediali, Advanced 
Streaming Format (ASF) e | Advanced Authoring 
Format (AF). Entrambi diverranno i formati di default 
per Windows, succedendo all VI entro i 1999. Questa 
mossa rappresenta il completamento di una. strategia 
multimediale di Micrsooft, inaugurata con 

| acquisizione della Porgressive Networks, leader del 
settore dl video-streaming, seguita dall acquisizione 
della pi piccola Vxtreme. ll nuovo formato ASF 
oltretutto, diverr quello base di NetShow, l tool 
multimediale per Internet della compagnia di Bill Gates. 


La Apple ha rilasciato la versione 3.0 di QuickTime, 


CORRIDOIO: 


ESSI VIVONO.. 


Si aggirano tra di noi, sfuggenti ai più. Sono perfettamente 
integrati nel nostro mondo, e probabilmente pochi ne 
conoscono l’esistenza. A prima vista nulla li distingue da me, 
da voi, da chiunque sia normale. Ma se li osservate da vicino, 
veramente vicino, se li guardate negli occhi, e intendo se 
riuscite a vedere quello che c'è dietro la pupilla, allora capirete 
di avere di fronte a voi uno di questi esseri che si ritenevano 
estinti. Se sforzate lo sguardo, e con gli occhi della vostra 
mente riuscite a vedere quello che c'è al di là, perso nelle 
profondità dell'ride, allora forse riuscirete a vedere una piccola 
forma in movimento. Un oggetto che si muove in un mondo 
tecnologico, sembrerebbe...sicuramente diverso dal nostro. E 
quel piccolo coso lancia strani fasci di luce, ma cosa sono? 
Ecco, sì, l'immagine sì fa più nitida, ora: ma...ma è l'astronave 
di uno shoot'em-up a scorrimento orizzontale, di quelli che 
andavano di moda una decina di anni fa! E quegli strani fasci 
di luce sono i colpi micidiali che spara dopo aver raccolto 45 
power-up che ne potenziano la forza distruttrice! Ho capito! E 
uno di quei rari e misteriosi individui che ha vissuto l’Amiga 
Epoque, un periodo leggendario di cui si raccontano le più 
avvincenti storie: si narra che in quel periodo ci fossero solo 
videogiochi bellissimi, che le software house non lavorassero 
per il profitto ma per il divertimento del giocatore, che i titoli 
fossero tutti avvincenti e longevi, che la grafica fosse ogni volta 
più bella, che i limiti fisici delle macchine venissero superati a 
ogni nuovo gioco, che il divertimento fosse massimo! Ma come 
tutte le epoche d'oro, anche quella finì, schiacciata dalla 
potenza dei computer a 16 bit prima e dai PC dopo, con la loro 
fredda e incommensurabile potenza di calcolo, uccisa dal dio 
denaro, e cominciò il medioevo del videogioco: titoli mediocri, 
senza spessore, ripetitivi, brutti graficamente, mai divertenti 
come una volta, infiniti seguiti dello stesso gioco, mai un guizzo 
di vita da quei pixel. Ah, una volta sì che ci si divertiva 
davvero! Ma ora sembra che le cose si mettano diversamente: 
finalmente i protagonisti di quei giorni non saranno più costretti 
a vivere nascosti, invisi agli stessi programmatori che lì 
considerano ormai ‘fuori target", grazie all'impegno della 
Vicarious Visions e della Drakksen. Questi coraggiosi 
sviluppatori di software, infatti, stanno per lanciare sul mercato 
un prodotto che, se nel 1988 si sarebbe mischiato insieme a 


mille altri, nel 1998 rischia di 
diventare un caso. Nel pieno 

rispetto della tradizione di allora si 

colloca Dark Rage, sparatutto 

bidimensionale a scorrimento 

orizzontale, nel quale il giocatore è 

messo al comando di una navicella 

spaziale che deve affrontare e 

distruggere tutto quello che gli 

viene incontro. Nel procedere dei 

livelli sarà necessario potenziare la 

propria piccola navicella spaziale 

per poter far fronte ai sempre più 

grossi e potenti nemici che 

cercheranno di ridurre a zero la 

nostra limitata barra di energia. A 

venirci incontro penseranno degli 

scienziati che, mentre noi siamo 

fuori a combattere, metteranno a 

punto nuove armi e gadget come 

rigeneratori di energia che potremo montare al termine del 
livello e usare da quello successivo in poi. La storia, come 
sempre in questi casi, non è molto importante, e racconta di 
una Terra sconfitta al termine di una guerra contro gli invasori 
alieni (evvai! Che bello!) nel 2025. Pochi sono scampati alla 
tragedia e non sono stati fatti schiavi dai malvagi esseri, e si 
sono ben nascosti tra le foreste tropicali. Lì, mettendo insieme i 
rottami di astronavi terrestri distrutte durante la guerra, 
riusciranno a costruire 3 funzionanti (indovinate chi le guiderà 
e quante vite avrà a disposizione?) A questo punto i temerari 
terrestri si lanceranno all'attacco degli invasori in una disperata 
sortita, nel tentativo di riscattare le sorti del pianeta, Che dire, 
la grafica sembra bellissima e la giocabilità, essendo un 
prodotto più che altro commemorativo, dovrebbe essere in linea 
con gli standard di allora e quindi eccezionale, lo ne prenoto fin 
d'ora la recensione e il buon SS non potrà dire che non glielo 
ho detto per tempo, visto che è previsto per la fine di 
quest'anno. 


MAMMA MIA DAMMI CENTO LIRE..." si 


che un videogioco mi voglio comprar.* Primavera, tempo di saldi. Almeno per quanto riguarda 
l'industria dell'intrattenimento. Videogiochi nuovi praticamente nessuno, film belli veramente pochi, 
concerti quasi a zero in attesa della scorpacciata estiva, e allora ecco piovere da ogni parte 

videocassette scontate, cofanetti e riedizioni di vecchi film. ll mercato del videogioco non è immune 


bnoncareguai 


a // 


te li fosse lasciti stugire (0 possedesse da poco ll PC) di rifarsi dl tempo perduto. A fomire la 


‘ghiotta occasione è la CTO, che già da tre anni propone la promozione 

Estiva dei giochi in versione economica. titoli d quest'anno sono 28, 

divisi in sei categorie: Play Adventure, Play Combat, Play Sport, Play 

Mf Axcade, Play Simulation e Star Wars, ognuna caratterizzata da Un 

VELIA ETTRAZAONN cerro colore sula confezione. Non ho molto stro da aggiungere, se 
sapeszmessesadi non che abbinato all'acquisto dei budget c'è un ricco concorso, ed 

alencarvi freddamente | titoli r-pubblicati: Dragon Lore Il: AH 64 
Longbow, NBA Live97, NEL97. Indipendence Day. Fifa97,Madden 


E ZITTI 


NFL97, Die Hard Trilogy, Sim Isle, Sim Copter, Sim Tower, Urban Runner, Quilaws, X Wing vs. Tie 
Fighter, Beast & Bumpkins, ATF Gold, Theme Hospital, Fifa Soccer Manager, Shadows Of The 
Empire, Goblilins (alla faccia del successo della passata stagione: questo capolavoro avrà almeno 8 
anni), Syndacate Wars, Sim City 2000, Ten Pin Alley, A-Train, Need For Speed 2, Afterlie, Sim 
Farm, US Navy Fighters 97. Del concorso la CTO farà ampio stoggio tramite canali televisivi, 
radiofonici e della carta stampata, onde per cui rimando a loro i dettagli. 


KKND CERCA IL RISCATTO (MA DUBI 


Qual buon profeta io sono! Ha scritto ieri la voce 
pacco di Total Annihilation, dilungandomi sull tristi strategie di 
marketing delle software house quando, a conferma della bontà 
delle mie affermazioni, mi capita sotto mano la press release di 
un altro titolo strategico in tempo reale, il seguito di KKND' 
chiamato proditoriamente *KKND 2: Krossfre", che segue di 
poco un mission-pack. Amici, preparatevi, perché di giochi 
‘analoghi quest'anno ne verranno pubblicati talmente tanti che 
probabilmente sarà necessario un supplemento a TGM per 
contenere la mole di recensioni che dovremo scrivere (oppure, 
come in questo caso, finiranno relegati nelle voci di corridoio) 
lo non sono un grande estimatore degli strategici in tempo 
reale, ma ricordo che il primo Krush, Kill'N'Destroy non era un 
gioco che emergesse per qualità o proforidità. Oltretutto 
anticipò di poche settimane l'uscita di due titoli ben più validi, 
quali il già citato Total Annihilation e Dark Reign. Attingendo a 
piene mani le caratteristiche vincenti di questi due, il seguito si 
svolge a 40 anni di distanza dalle terribili battaglie che 
infuriavano tra Sopravvissuti e Evoluti. Ovviamente, trattandosi 
di discendenti di questi due popoli, come potevano chiamarsi 
se non Nuovi Sopravvissuti e Ulteriormente Evoluti? Ah! Ah! 
Scusate le risate, ma dei nomi così demenziali non lì avevo mai 
lett, Alle due fazioni în lotta se ne è aggiunta una terza, i robot 
Serie 9, prima macchine agricole e ora autonomi droidi 
arricchiti di nuova autocoscienza di sé. Nel gioco saranno 
presenti 45 missioni, una quindicina per ogni esercito, nuove 
Unità e strutture (in fin dei conti, in quarantanni di evoluzione 
tecnologica gli indigeni avranno fatto qualcosa di meglio che 
trovarsi dei nomi così insulsi); in particolare i robot saranno del 
tutto inediti. Le aggiunte del nuovo capitolo migliorano di molto 
i titolo e lo allineano alla concorrenza, rendendolo una valida 


alternativa a tutti i prodotti del genere: innanzitutto il giocatore 


rà a 
ra disposizione unità aeree 
e antfibie, ci saranno le 
fabbriche che 
partoriranno mezzi di 
ogni tipo, torrette mobili 
in grado di garantire 
maggior flessibilità di 
attacco e nuove 
interessanti strategie. 
Sarà possibile interagire 
con il paesaggio, per 
‘esempio distruggendo 
ponti, cosa che 
costringerà i nemicì a 
rallentare la loro 
avanzata, rendendoli 
più vulnerabili. La 
grafica subirà un 
pesante restyling, 
presentando dei livelli 
più dettagliati, delle 
‘animazioni migliorate 
per tutte le unità (come 
il fumo che esce dai 
tank colpiti) e piccoli 
dettagli che renderanno il tutto più coinvolgente e realistico. 
Dei filmati di intermezzo, realizzati in computer graphic, 
faranno da collante tra un livello e l'altro. | fanatici del genere 
preparino almeno un P133 con 16 mega, installino 
Windows95 e facciano capannella davanti al loro rivenditore di 


videogiochi preferito. 
pus) 


Continuando la patetica partita a poker che 
da tempo viene giocata al tavolo delle voci di 
corridoio (il mese scorso ci fu un rilancio da 
parte della Topware di due sette: in realtà uno 
solo perché fu tagliato metà articolo per 
motivi di spazio), anche questo mese il 
redattore d'azzardo -impersonato per 
l'occasione dal sottoscritto- tenta di 
accaparrarsi l piatto presentando un paio di 
titoli che sembrano ben promettere per il 
futuro. | due giochi hanno molto in comune, 
onde per cui si rende necessaria una 
premessa, che spero accetterete di buon 
grado, Innanzitutto condividono il motore del 
gioco che, brevetto esclusivo della Southpeak, 
parrebbe gettare ottime basi per il futuro dei 
cosiddetti film interattivi. Finora i prodotti del 
genere non hanno mai avuto, a discapito di 
una grafica assai spettacolare, una giocabilità 
degna di tal nome. La nuova tecnologia si 
chiama Video Reality, permette una visuale in 
soggettiva, e consente al giocatore una totale 
libertà di movimento in ogni direzione. 
Parrebbe un normalissimo motore 3D alla 
Quake, ma in realtà è una miscela di filmati 
di ambienti combinati a oggetti 
prerenderizzati, fusi tra loro in una strana e 
segreta alchimia in grado di creare un mondo 
tridimensionale di gran lunga più dettagliato 
di quello di qualsiasi sparatutto in soggettiva 
(perché composto da poligoni). In pratica 
viene filmato un ambiente (con una procedura 
un po' complessa: figuratevi che 
l'elaborazione di ogni singolo fotogramma 
prende 6 ore di computazione su workstation 
grafiche di alto livello, Immagino che il 
dettaglio offerto sia un po' più elevato di 
quello che può fornire un motore che in 
tempo reale deve aggiornare la scena almeno 
venti volte al secondo), vengono creati al 
calcolatore degli oggetti e immersi in questo 
mondo filmato, all'interno del quale è poi 
possibile muoversi con totale libertà. ll tipo di 
gioco per cui è stata concepita una simile 
meraviglia (a detta di chi ci ha lavorato sopra, 
ovviamente) è l'avventura più classica, quella 
in cui si devono esplorare locazioni, cercare 
oggetti e risolvere enigmi. Per non sbagliare il 
colpo e rischiare di costruire un plot povero di 
idee e senza quella forza in grado di catturare 
il giocatore, i responsabili della software 
house hanno contattato Lee Sheldon, scrittore 
e sceneggiatore di una certa fama, almeno 
negli States: per farvi capire che sì tratta di uno che sa come si 
scrivono delle storie intriganti, vi basti sapere che ha firmato 
episodi delle "Charlie's Angels", della "Signora In Giallo” e di 
"Star Trek: The Next Generation" Entrambi i giochi sono basati 
su sue storie si tratta di ‘20.000 Leagues: The Adventure 
Continues' e "Dark Side Of The Moon”, 

Per quel che riguarda il primo titolo, la storia si svolge tra una 
decina d'anni, nell'Oceano Indiano. La situazione alimentare 
della Terra, a causa della sovrappopolazione, è veramente 
tragica: una possibile via di salvezza sembra aprirsi grazie alle 


LA SOUTHPEAK RILANCIA CON DUE RE 
piantagioni sottomarine. Nei panni 


di Will Stewart, un famoso ricercatore 
impegnato negli abissi marini per studiare la 
fattibilità di queste nuove forme di agricoltura, 
vi trovate inizialmente in una centro di ricerca 
in fondo all'oceano. Durante una 
perlustrazione subacquea vi imbattete nel 
relitto del Nautilus, il leggendario sottomarino 
appartenuto al Capitano Nemo, l'eroe del 
romanzo di Jules Verne. Senza esitare neppure 
un istante comunicate la vostra scoperta alla 
nave appoggio di superficie. Non appena 
mandata la comunicazione, l'imbarcazione 
madre viene affondata da un paio di siluri 
mandati da un misterioso sommergibile 
comparso all'improvviso. Niente male! Inutile 
dirlo, voi siete, insieme ai membri del vostro 
team, su una di quelle piccole navette da 
esplorazione, particolarmente fragili e poco 
armate. La vostra unica via di salvezza si 
rivela proprio il Nautilus, Non appena 
metterete piede a bordo sarete catapultati in 
un'avventura che vi porterà a solcare le 
profondità oceaniche del pianeta alla scoperta 
di posti come Atlantide, il triangolo delle 
Bermude, le Fiji e l'isola di Malabar, la stessa 
in cui Verne narra che Nemo avesse costruito 
il suo giolello. Non posso anticiparvi nulla del 
resto della storia, se non che prevederà un 
certo grado di non linearità, per cui la 
soluzione del mistero potrà essere raggiunta da 
più parti. 

La seconda avventura scritta da Lee che sarà 
trasformata in un gioco dal Video Reality 
Engine è Dark Side Of The Moon. Lungi dal 
riguardare i Pink Floyd e ll loro più bel disco, 
tratta invece di una colonia mineraria su Luna 
Crysta, un pianetucolo parecchio lontano dalla 
Terra. Su questa formazione rocciosa vengono 
portati alla luce sconosciuti (e di conseguenza) 
preziosissimi minerali, che risvegliano l'avidità 
di tuttii coloni. L'ambiente ricorda molto il Far 
West, a livello di leggi, o meglio della loro 
assenza. Sulla colonia la gente è abituata a 
farsi giustizia da sola e a lottare per 
conservare quel poco che ha. Jake, questo è il 
nome del protagonista del gioco, di professione 
fa l'uomo d'azione e d'avventura: sì ritrova in 
questo allegro ambientino dopo aver ricevuto 
un nastro dal defunto zio minatore, nel quale 
questi gli confida che la sua morte non è stata 
accidentale come era stato ufficialmente 
riportato, ma che è legata al minerale di cui il 
pianeta pare essere farcito al pari di un 
maritozzo alla crema. Nel corso del gioco Jake affronterà gli 
spietati e avidi abitanti di Luna Crysta, indagherà per scoprire il 
movente dell'omicidio del congiunto e scoprirà il vero segreto 
che si cela nelle profondità del pianeta. Stando allo scrittore, la 
verità che ci troveremo di fronte sarà talmente devastante da 
cambiare il nostro modo di vedere al vita stessa. Potremo aprire 
le nostre menti alla Luce alla fine di quest'anno, mentre le 
profondità marine dovranno aspettare la vigilia del ventunesimo 
secolo. 


SFODERIAMO IL GUANTO DI FI 


Gli antichi cavalieri 
medioevali indossavano 
preziosi e pesanti magli 
di metallo che 
servivano per brandire | 
pesanti spadoni usati 
nei combattimenti. Il 
loro nome in inglese è 
Gauntiet, che 
casualmente era il 
nome di un famoso 
coin-op degli anni 
d'oro, ambientato nei 

secoli buì del 1200. In questo gioco si sceglieva di quale dei 

quattro personaggi disponibili vestire i panni (un guerriero, una 

‘amazzone, un cultista papale e un elfo, nel pieno rispetto della 

tradizione fantasy), dopodiché si iniziava a vagare per decine e 

decine di dungeon cercandone l'uscita. Se non ricordo male la 

storia raccontava di misteriosi sotterranei di un ombroso re, 
stracolmi di ricchezze e custoditi da temibili guardiani, 

fantasmi, troll, stregoni e compagnia bella. | quattro 

‘awenturieri di cui sopra decisero di affrontare un periglioso 

viaggio nei bui dedali per far proprio il maggior numero di 

monete, tentando nel contempo di sopravvivere agli attacchi 

‘sferrati dagli scagnozzi del re. | nemici avevano la scocciante 

caratteristica di venire rimpiazzati, man mano che venivano 

uccisi, da altrettanti uguali partoriti da piccole casette, veri e 

propri depositi di nemici. Ameno di non abbattere la 

capannuccia non c'era verso di liberarsi di loro. Nel corso delle 
loro peregrinazioni i nostri eroi trovavano comunque abbondanti 

bonus magici, pazioni devastatrici, incantesimi in grado di 

aumentare la potenza di fuoco di ognuno di loro e gli 

immancabili curativi rappresentati, per l'occasione, da un pollo 
arrosto. Le peculiarità che resero questo simpatico e poco 


originale 
gioco un successo. 

destinato a produrre 

altri due seguiti in 

tutto e per tutto uguali 

all'originale furono la 

Visuale a volo 

d'uccello, che 

permetteva un 

Immediato colpo 

d'occhio sul mondo 

che ci aspettava, e la 

possibilità, inesplorata fino ad allora (a parte noiosi giochi di 
calcio o basket) di giocare in quattro contemporaneamente 
scegliendo tutti | personaggi del gioco. Potete immaginare il 
casino che i quattro giovinastri combinavano attorno all 
baraccone, ma soprattutto la devastante potenza di fuoco 
emessa dai quattro eroi quando sparavano all'unisono. Ed ecco 
la Monolith, mamma di Blood (e prossimamente di Blood 2, 
yum!) riproporre con Get Medieval questo grande classico in 
veste rinnovata (sempre la stessa storia: questo mese credo di 
aver scritto almeno 5 voci di giochi che ricalcano le impronte di 
successi del passato, quando non sono proprio loro 0 una 
riedizione al passo coi tempi. Uffa), sia nella grafica che nel 
sonoro. La struttura di gioco rimane pressoché la medesima (la 
storia cambia, ma non credo interessi qualcuno e, in ogni caso, 
non si discosta granché da quella che avete letto sopra), 
offrendo l'opzione di giocare fino a quattro 
contemporaneamente non solo via modem o Internet ma, 
proprio come allora, sullo stesso PC, sfruttando i collegamenti 
in cascata dei Sidewinder o abili e intricate configurazioni 
tastiera + joystick o quello che vi viene in mente. ll mio parere 
in merito a questo tipo di giochi lo avete letto nelle altre voci, 
onde per cui a quelle vi rimando. 


Las! il CEO di Apple ha 
Sorta comica ab 
Nell era della creazione di trasmissioni digitali ci 


OK, IL PREZZO E' GIUSTO! 


Quanto vorreste spendere per vostro biglietto aereo? 
Non vi piacerebbe decidere il prezzo da voi, invece che 
pagare tariffe standard? E l'idea che. venuta ai 
creatori di Priceline.com, un sistema di commercio via 
Internet che spera di rivoluzionare il modo di 
acquistare biglietti aerei, e magari anche alti prodotti 
e servizi. in pratica, collegandosi l sito di Priceline i 
visitatori possono indicare quanto sono disposti a 
pagate per un determinato biglietto, il prezzo indicato 
viene confrontato con quell di circa una dozzina di 
linee aeree americane e internazionali. L obiettivo 
iniziale della compagnia. di arrivare a vendere circa 
1.000 biglietti ll settimana; Ci sono almeno 500.000 
poltrone vuote sugli aerei, ogni giormo, in tutto il 
mondo: siamo convinti che molte compagnie 
sarebbero disposte a ottenere ricavi inferiori al 
normale pur di riempire, assicurano alla Piceline. 


FOsci SETTA DEGLI 


Un giovane canadese di 22 anni, sospettato di 
essersi illegalmente introdotto nel sito Web della 
NASA causando danni per decine di migliaia i dollari 
stato arrestato dalle autorit canadesi, Jason 
Mewhiney, questo il nome dell hacker, avrebbe 
causato perdite per oltre 70.000 dollar ll agenzia 
spaziale americana, che sarebbe addirittura stata 
costretta a ricostruire il proprio sito e a ricreare un 
sistema di sicurezza. LFBI riuscita a rintracciare il 
giovane risalendo alla sua abitazione tramite i dati del 
collegamento telefonico, e non quelli dell identit su 
Intent. Lirruzione nella casa del giovane ha portato 
al sequestro del suo materiale, la cui qualit lasciava 
peraltro a desiderare, fatta eccezione per un modem 
ad alta velocit . Larrestato avrebbe ironicamente 
dichiarato di essere gi pronto, al momento del suo 
rilascio, a valutare interessanti proposte di lavoro da 
parte delle maggiori compagnie informatiche, 
convinto che questo sia l desino dei grandi hacker. 


Perdita ale Do Spagh stata un acuizone di 
quelle che non inosservate: 
passano va 


del BG Entorainment. Questo cute tuti gli 
assetti della ditta e tutto ci che la BMG Interactive 
distribuzione diretta, vendita, e uffici 


lavori procederanno | ll 
Gt al patetica la gezione dl Tato Tn 


ARRIVA L'OFFICE CASALINGO 
SÌ chiama Home Essentials ed il nuovo pacchetto 
software pensato da Microsoft per gli utenti 
casalinghi, quell, insomma, che si aspettano dal 
computer un mezzo per sempliicars a vita (poveri 
illusi). Il nuovo bundle, comunque sia, sembra 
proprio centrare obiettivo: contiene infatti na serie 
di applicazioni che possono svolgere funzioni 
polivalenti, e coprire cos tutte quell attivit di 
piccola/media gestione che la vita in famiglia 
normalmente richiede (gestione del budget, scrittura 
di test, impaginazione, gestione dei contatti, rubrica 
personale), e fomendo anche dei simpatici bonus 
qual | Atlante Mondiale Encarta e. The Puzzle 
Collection , una serie di giochi di strategia e 
prontezza di riflessi inventata da (udite udite) A. 

Tetris Pajtinov. Ovviamente, non poteva di certo 
mancare l onnipresente Internet Explorer, che con 
Word 97 e Works 4.5 va a completare il quadro delle 
applicazioni utili 


OI 
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ILLENNIUM 


NG UNENESIONE PRECISA E UNICA 
0: LA VOSTRA 


IL TERZO MILLENNIO VI PR 
i; DEL 


GESTIONE DELLE 


STRATEGIA 
Vari parametri vi RISORSE 
permettono di | pe Svilluppate le vostre 
orientare le vostre — - città, scegliete tra 
intenzioni: n 5 decine di diverse 
costruzione, = infrastrutture, 
diplomazia, politica, SIMULAZIONE gestite il vostro 
legare sicenca Una fedele ricostruzione della Terra, dei sistemi budget e... la vostra 
Colite) economici, sociali, culturali, religiosi... offre al dose di popolarità. 
giocatore una ricchezza senza precedenti. 
by [GUNO) * PARLATO IN ITALIANO Ù $| 
CD-ROM PC VÀ 
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La 


CHI NON C'È NON CI SARÀ. 


FUTURSHOW 2998: CHI NON 
C'ERA... PEGGIO PER LUI 


hi non c'è non ci sarà - 
recitava lo slogan dell'edizione 2998 
(1998 per chi è ancora nella vecchia 
era) del Futurshow, la fiera 
miltimediale tenutasi a Bologna 
all'inizio di aprile. Ed è proprio il caso 
di dire che chi non c'è stato sì è 
perso qualcosa di assai interessante. 
Per cinque giorni, in pratica, si è 
aperta una finestra sul futuro e 
chiunque ha potuto toccare con 
mano le nuove tecnologie e i nuovi 
mezzi di intrattenimento. | visitatori 
dichiarati sono stati circa 350.000, i 
giornalisti accreditati quasi 2000 (ma 
se pensate che tra di essi c'erano 
anche gagliotfi del calibro del Raffo e 
del sottoscritto...) e le aree espositive 
davvero varie ed eterogenee. Accanto 
ai videogiochi dell'ultima 


generazione, infatti, faceva bella (?) rr 


L'intera combriccola 
di TGM a Bologna. 
Per tutti quelli che 
indovineranno "chi 
è chi”, ci sarà un 
week end molto 
professionaleee con 
Îl Pastore... 


L'amore dei nostri 
schiav... ehm, dei 
nostri lettori è 
inimmaginabile. Gli 
amici 
dell'Argentario 
(scusa Conte, ma 
ho perso ll foglio 
con i nomi di tutt) 
ci hanno omaggiato 
di una gustosissima 
torta a forma di 


proporzioni epiche e di animare il 
torneo di Quake 2 presso lo stand 
Sofware & Co. Pensate che il 
mentecatto sì è presentato alla stazione 
di Bologna con un pollo di gomma 
appeso alla cintura; ma era di vera 
gomma? E soprattutto era un vero 
pollo? Il Nikazzi si è cibato uno dei 
tornei più scabrosi e a forza di strillare 
ha perso completamente la voce. 
Peccato che per russare la notte la sua 
ugula possente fosse in piena forma. 
Un applauso a scena aperta anche al 
Raffo (che è e rimarrà sempre una 
colonna portante della combriccola) e 
alla professionalità mostrata dal 
Grande Bossetti che per spirito di 
lavoro non degnava di attenzione 
nemmeno le donne che 
gli chiedevano di uscire 


mostra di sé Windows 98, il progetto 
dell'auto di domani, un'ampia area 
dedicata a Internet e al telelavoro, la 
sezione della fotografia digitale e 
quella della telefonia. E poi tutta una 
serie di eventi, dall'elezione di Miss 


mai potuto esplicare 
meglio il concetto di banfa 
libera. {I Silvestri e il 
“Nano” Bosetti nel vivo dî 
uno scontro a Super Puzzle 
Fighter. 


(in pratica una disfatta su 
tutti i fronti...). Non potrei 
dimenticare nemmeno i 
Bovas che hanno svolto 
egregiamente il compitino 


IL VEZZO DI CHIAMARSI XAM, IN ALTRE 
PAROLE UN BOX CHE NON C'ENTRA NIENTE 


gn to mai feto una stione, Rarament ho consulto 
intoppavo in qualche gioco 
Probabilmente mi sono perso pa 
di inusitata saggezza partori 
o dal delicata ventrazz N Via, è n g 
intrinseca di alcune righe vargate da colui che non stento a definire | 
Dante dei videogiochi, lo scapigliato delle soluzioni o delle solle 

a riferendo a Massimi 
nche Lord British Si inchinere 
ppinielo" Di Caprio sarebbe un vero bamboccio, un 

anche sol 


ate |FBS. Mi sto ow 
Jenturiro al cui cospett 


alla Nikazi e dall 
scrivono poco. Vi prego, quindi, vi esorto, vi 
amate a gran voce un ruolo più dignitoso 
l'ora di mandare in pensione i Bovas? Benissim 
fallito del a più 


sioni lasciamole 
dura arrivare alla fine del mese. E poi 
Martyn Brown, ma sono bravi e belli, 
‘era uno Xam pronto per l'accorrenza. 


Foto di gruppo per i mitici ragazzi del canale. 
Questa è l'essenza di TGM, questo è lo zoccolo 
duro, questo è l'oggi, questo è il futuro. 


Internet 
all'assegnazione 
dell'Oscar dei CD Rom, 
dalla votazione del 
miglior sito italiano a 
tutta una serie di 
convegni a tema, 
dall'immancabile 
museo di videogiochi al 
mega tomeo 
organizzato dalla Xenia 
Edizioni con TGM e 
Consolemania a fare da 
testimonial a 
un'incredibile festa. | 
partecipanti sono stati 


L'amore dei nostri schiav... ehm, dei nostri lettori è 
inimmaginabile. Gli amici dell'Argentario (scusa Conte, 
ma ho perso il foglio con i nomi di tutti) ci hanno 
omaggiato di una gustosissima torta a forma di. 


migliaia e dopo cinque giorni di 
scontri durissimi i fortunati e bravi 
vincitori sono stati premiati con degli 
scooter 50 della Honda, Playstation 
Sony, abbonamenti alle riviste, gadget 
e videogiochi. Lo stand di TGM 
quest'anno sì è superato e l'area di 
oltre 600 mq allestita alla Doom (in 
pratica, lo stand era composto da 
una strana struttura formata da 
container ammassati che ricordavano 
anche troppo il mitico secondo livello 
del magazzino...) ha ospitato migliaia 
di fan giunti da tutto l'universo. Il 
bagno di folla è stato senza 
precedenti e i poveri redattori- 
standisti sono stati messi davvero a 
dura prova, roba che nemmeno 
l'uomo che tossicchia sarebbe stato 
in grado di fare. Consentitemi, quindi, 
di ringraziare pubblicamente tutti, a 
partire dal Gatto che si è dimostrato 
un professionista anche nei momenti 
di caos e di banfa libera: una 
garanzia che è ormai una prerogativa 
indiscutibile dell'agonista coi baffi 

Ma non c'è stato solo il Silvestro e 
pertanto un bacio va anche al 
Simonetti, vera macchina da guerra, 
capace di alzare un casino di 


assegnatogli da papà 
Duspa, come pure 
immancabile il saluuuto a 
Mirko che quando non si 
ubriaca va che è una 
macchina, Una pacca 
sulla spalla per il Mesto 
Xam, giunto a Bologna 
per ammazzare tutti a 
Fifa 98 e liquidato da un 
bambino grassissimo con 
un perentorio 4 a 0! Un 
affettuoso salutino anche 
a Marzia che ci ha dovuto sopportare 
per tutta la settimana e alle due 
standiste (Federica e Tania) utili e 
graziose. Per ultimo ho lasciato il Mao, 
un cazzaro di proporzioni troppo grandi 
per poter essere descritte, ma 
comunque una figura carismatica e un 
amico troppo importante per essere in 
qualche modo biasimato. Unisco, 
infine, in questo calderone di 
autocelebrazione anche tutt i lettori e 
tutti gli amici di irc e del canale TGM, 
oltre al vecchio Max che nel frattempo 
se la spassava a Las Vegas. A Bologna 
c'è stato il secondo meeting e il 
successo è stato enorme. Eravamo una 
cilra e citare tutti sarebbe impossibile 
(non può mancare, comunque una 
parentesi per il mitico ZeroBum, per il 
possente CapZeman, per l'insostituibile 
RICCIO, per il demente DBPass, per il 
fuori di testa Phroid (BLEAUUURG....), 
per SPD, per la graziosa LSand...). Se 
avete un accesso Internet, ogni tanto 
fate una visita sul canale 0, perlomeno, 
date un occhio alla sezione a esso 
dedicata sul sito Xenia. C'è anche uno 
spassoso reportage fotografico sulla 


fiera. Alla prossima. 


Sinozioni 


Z=2 (167-463.463 


dalle 9,00 alle 20,00 non stop © 


(R EPORTAGE 


Dopo lo speciale del mese scorso, 
eccoci qui intenti 

a raccontare quali novità abbia 

in serbo per noi la casa 
americana e, soprattutto, a 

stare attenti a non ripeterci... 


L’INTERACTIVE MAGIC RILANCIA... 


bene sì, alle volte capita che di 
anticipazioni non ne arrivino neanche a 
cercame col lanternino mentre altre accade 
che le software house in giro per il mondo si 
prodighino a mandarci press-release, a 
telefonarci, a venirci a trovare e a invitarci 
dalle loro parti. Questo è più o meno quanto è 


accaduto di recente con la Interactive Magic, 
software house con sede a Raleigh, North 
Carolina, che negli ultimi tempi ci ha mandato 
dapprima dei pacchi contenenti cartellette 
stampa e CD, poi ci ha inviato le sue due 
graziose e scatenate PR e quindi ha 
gentilmente offerto al sottoscritto un simpatico 
viaggio oltreoceano per mostrare quali siano le 
novità prossime venture che la casa americana 
ha in serbo per noi videogiocatori. Il viaggio, 


che 
di per se avrebbe dovuto essere 
una simpatica scampagnata, si è in realtà 
trasformato in un massacro in virtù di un 
guasto tecnico dell'aereo che mi avrebbe 
dovuto trasportare a Chicago: il fatto che sia 
qui a raccontarvi come siano andate le cose 
testimonia come alla fine tutto si sia risolto per 
il meglio, ma resta il fatto che un po' di 
apprensione ha caratterizzato il mio viaggio 
d'andata. Comunque sia, alla fine sono 
arrivato negli USA, ho fatto il mio bravo 
dovere di reporter, mi sono comprato un bel 
computer portatile e ho raccolto il materiale 
che troverete elaborato qui di seguito ad 
opera del baldo La Spada. La tradizione 
avrebbe voluto che ad occuparmene fossi io, 
ma questo mese è stato decisamente 
impegnativo soprattutto per quanto riguarda 
i due Silver Disk e la raccolta del materiale 
che trovate in questo numero di maggio: in 
altre parole, a un certo punto ho avvertito 
l'impellente bisogno di fermarmi per 
almeno un paio di giorni e così ecco 
spiegata la ragione di questo reportage a 
quattro mani. 
Volendo trarre delle considerazioni, 
l'impressione che ho avuto di ritorno 
dalla mia visita è quella che l'Interactive 
Magic sia una software house 
estremamente volenterosa e 
incredibilmente proiettata sul multi- 
player, cui però manca nel proprio 
catalogo quel titolo che le permetta di 
decollare definitivamente. Quando 
questo possa arrivare non ci è dato 
saperlo ma è certo che le basi della 
società paiono essere solide e che 
quindi la fiducia è ben riposta 
Nell'attesa, godiamoci queste quattro 
pagine dedicate a dei godibilissimi 
titoli che faranno capolino nei 
prossimi numeri di The Games 


Machine... 


Ecco la sede dell'Interactive 
Magic. Quella che vedete 
inquadrata è solo la metà 
degli uffici della casa 
americana, uffici che tra 
l'altro si stanno espandendo 
sul retro dell'edificio. Segno 
che gli affari stanno 
‘andando bene. 


(R EPORTAGE 


isto che il mercato é invaso 
dagli strategici in tempo reale, 
alla I-Magic devono aver pensato: “perché non 
farne uno che vada oltre questa struttura, con 
insieme il rischio e il vantaggio derivante dalla 
creazione di qualcosa di nuovo?”. Lo spunto, se 
così possiamo chiamarlo, arriva dall'evento più 
sanguinoso del nostro secolo, e cioè la Seconda 
Guerra Mondiale. Il cosiddetto ‘fronte orientale", la 
campagna che vide i nazisti impegnati a tentare di 
occupare il territorio russo, rappresentò il punto di 
svolta dell'andamento del conflitto. Gli esperti 
della questione potranno tranquillamente 
confermare il fatto che i generali di entrambe le 


leggo le notizie stampa e 
iù credo che alla Interactive 
Magic abbiano deciso di rinnovare una volta per 
tutte il settore dei giochi di strategia. Dopo “Road 
to Moscow", infatti, un altro progetto in dirittura 
d'arrivo é questo Malkari, che rispetto al 
precedente si caratterizza per il fatto di essere 
rigorosamente a turni e giocabile in via talmente 
differita da poter essere gestito via e-mail. Se tutto 
ciò rappresenta una portentosa evoluzione di VGA 
Planets questo non lo sappiamo, ma nell'attesa vi 
descrivo un po' il gioco e vediamo cosa salta fuori. 
Malkari era originariamente un sistema solare che, 
per sua sfortuna, é stato mandato in mille pezzi 
dal passaggio nelle vicinanze di una stella cometa. 
Ciò che resta sono 150 asteroidi e naturalmente il 
vostro obiettivo finale sarà di conquistarne il 
maggior numero possibile. 

Le novità cominciano ancora prima d'iniziare la 
partita: i giocatori, visto che Malkari é progettato 
appositamente per essere multiplayer, assumono il 


fazioni dovettero prendere 
costantemente un numero esorbitante di 
decisioni al tempo stesso difficili e 
importanti (quasi come fare il timone di 
TGM). 
“Road to Moscow” vi metterà in mano le 
sorti della campagna, mediante una 
simulazione che, come ho appena detto, 
assume una struttura diversa da quella a 
cui siamo abituati. L'orientamento é più sul 
comando in quanto tale che non sulla vera e 
propria gestione a basso livello delle truppe. 
Non a caso l'ispirazione viene da 
Diplomacy, il diffusissimo gioco di strategia: © 
poca azione e molta progettazione, con in 
più la divertente possibilità 
di fare spionaggio. 
Le missioni saranno in tutto 
dodici, organizzate per 
rispecchiare la suddetta 
campagna, giocabili sia nei 
panni dei russi che in quelli 
dei tedeschi. Una 
caratteristica piuttosto 
interessante é quella di poter 
riorganizzare l'esercito come 
meglio preferite, 
naturalmente utilizzando una 
suddivisione di unità 
coerente col periodo storico. 
Tra ‘corps’, ‘platoon’ e tutto 
il resto, la vostra truppa 


ruolo di Capitoli delle Gilde. 
Ogni Gilda può avere fino a otto 
Capitoli (cioè otto giocatori) ed 
essi sono tenuti a cooperare tra 
loro. La competizione avviene 
tra Gilda e Gilda, tenendo 
presente che in ogni partita ve 
ne possono essere al massimo 
quattro. Gli ordini impartiti dai 
vari giocatori devono essere 
inviati tutti al programma, che 
in seguito provvederà a 
elaborare il risultato e fornirà la 
situazione di partenza per il 
turno seguente. Dopodiché si 
invia un nuovo ordine, si 
aspetta che gli altri abbiano 
finito e via dicendo. 
L'occupazione di un pianeta non é così semplice 
come potrebbe sembrare: prima bisogna occupare 
lo spazio esterno, poi scendere sulla superficie e 
far fuori gli attuali occupanti. In seguito sfrutterete 
le risorse naturali dei pianeti conquistati per 
diventare i guerrieri più ricchi della galassia... O 
meglio: sfrutterete le risorse per ricavare i soldi da 
spendere nel potenziamento 
dell'esercito. 
Impossibile non aspettarsi uno 
sconfinato database di armi, 
strutture, mezzi di locomozione e 
beni commerciabili. Attenzione al 
fatto che il sistema di asteroidi é in 
continuo movimento, quindi la 
posizione dei pianeti cambierà tra 
un tumo e l’altro e ciò potrebbe 
scombussolare la vostra strategia. 
Le immagini fisse che potete 
vedere qui in giro sono molto belle, 
cosa che in un gioco 
esclusivamente a 


potrà avere contemporaneamente migliaia 
di unità indipendenti. Da notare la 
presenza di una documentazione ultra 
dettagliata, a beneficio degli irriducibili. 
Le note di Stefano dicono “sembra molto 
bello”, Se vi piace la strategia militare, 
comprate il TGM di luglio-agosto e 
sperate che ci abbia azzeccato 
(quest'ultimo paragrafo cela in sé 
numerose implicazioni, non ultima 
quella che il buon Alex s'è dovuto 
leggere tutti i miei appunti e 

interpretare i geroglifici che ho scritto 

sul luogo in fretta e furia, convinto 

che tanto me li sarei riletti io. A lui 
vanno sia la mia compassione che 

le mie lodi... NdSS)! 


turni (quindi senza azione vera e propria) 
possiamo definire assolutamente 
essenziale. 

Siamo di fronte al prodotto destinato a 
pensionare VGA Planets... Se questa 
previsione é azzardata 0 meno, lo 
sapremo ad agosto. 


L’INTERACTIVE MAGIC RILANCIA... 


un'ulteriore opzione 


entre Max, impegnato în una per comunicare sia a 
terribile sfida a Super Puzzle viva voce che invece 

Fighter Turbo, lancia un ruggito talmente forte da _—scrivendo con la 

farmi pensare che gli abbiano segato una gamba, tastiera 

scopro con piacere che nel momento in cui Da notare anche 

leggerete queste righe sarà disponibile la nuova l’inopinata eiezione 

versione del pluridecorato Warbirds dall'aereo inflitta a 

Al programma, che per ben due anni di seguito é —Stefano durante la = 

stato nominato ‘miglior gioco online' da una nota —prova del gioco. Il 

rivista americana, sono stati aggiunti undici nuovi —motivo non si sa... O 

aerei, il supporto per Direct3D, ed é stato almeno lui non la sa; 

ampliato il numero di posti disponibili per una io suppongo che, 

singola partita (circa 300). Da notare la possibilità trasformato nel gunner 

di giocare sia come pilota che come gunner, con _—diun B-52 con tanto 


di occhialini, foulard 
rosso e giubbotto di 

pelle, in preda 
all'agonismo si sia rivolto 
ai colleghi di volo come 
normalmente si parla qui 
in redazione. ll risultato 
era inevitabile (ero lì 
bello nella torretta del 
mio B-52 quando a un 
certo punto mi giro e non 
vedo più la coda! Guardo 
in basso e mi accorgo 
che non c'è più l'aereo! 
Veramente incredibile!!! 


NdSS). 

Se Warbirds v'interessa 

potete fare sin d'ora un salto —abbastanza contenute e il gioc 

al sito almeno inizialmente, é gratuito. 
www.imagiconline.com, dove —Seguirà la versione single player di 
scaricherete il client e Warbirds, con tanto di campagne e 
riceverete tutti gli missioni 


aggiornamenti del caso. Le 
dimensioni del file sono 


| concetto e l'engine sono 
gli stessi di Warbirds, 
quindi Raider Wars è 
concepito per il multiplayer 
via Internet o rete locale e 
consente di giocare in 
trecento nella stessa partita. 
L'ambientazione si sposta 
nello spazio, dove in un 
futuro più o meno remoto 
alcune megacorporazioni 
stanno lottando per il 
predominio delle rotte 
commerciali. Gli scopi iniziali 
erano ben diversi dalla 
guerra, visto che i prodotti în 
vendita andavano dagli 
incrociatori interplanetari ai 
minerali non raffinati, fatto 


sta che in seguito a una serie scontri. Il gioco si focalizzerà 
d’inconvenienti (che scoprirete sull'azione, più che sulla 
comprando il gioco) é nata una simulazione, tant'è vero che per 
guerra su scala galattica mirare i nemici basterà puntare e 
Per prima cosa deciderete da che cliccare sullo schermo. Anche di 
parte stare, dopodiché vi verranno Raider Wars verrà in seguito 
messi a disposizione una serie di commercializzata la versione 
veicoli e armi per portare a termine i single player con supporto per 


singoli —Direct3D. 


N 
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uesto gioco ha già avuto il suo 

(Cade da parte nostra e, quindi, a 
rigor di logica andrebbe collocato tra gli 
aggiornamenti che tra poco leggerete, ma la 
quantità di informazioni di prima mano vergate da 
Steven durante la gita nel Berkshire mi obbliga a 
dedicargli un nuovo box. 
L'introduzione prevede una sequenza 


tridimensionale ambientata in una base militare, 
ed é stata realizzata basandosi su materiali 
realistici forniti dalla Boeing, dalla marina militare 
statunitense, e sfruttando quelli disponibili in- 
house. Qualsiasi tipo di musica é stata rimossa, 
per favorire l'immedesimazione. 
Sempre con questo scopo sono state aggiunte 
delle dettagliate schede relative ai membri delle 
quattro squadriglie di F-18 a disposizione. Il 
manuale é enorme, e contiene tutto 


errante ricorderete che i titoli di cui 
abbiamo parlato non erano gli unici in 
cantiere presso la I-Magic: “Theocracy”, “The art 
of Flying”, “Ultrafighters” e gli altri vi sono stati 
presentati da Prisco sul numero di marzo. 
Naturalmente il lavoro su questi progetti nel 
frattempo non si é fermato, quindi passo 
velocemente ad aggiornarvi sulla situazione. 


quello 
che c'è da sapere sul velivolo. 
Potrete giocare missioni notturne e 
‘capture the fiag' (chi gioca agli 
sparatutto in rete non ha bisogno 
di spiegazioni, gli altri non 
possono capire). Da notare 
l'introduzione della visuale a 
infrarossi. 

Grossa attenzione é stata posta 
sulla configurabilità, visto che 
potrete ridefinire tutti i tasti e 
persino cambiare la risoluzione 
senza uscire dal gioco. Garantito il 
supporto per Direct3D ma non per 
Glide, visto che la filosofia degli 
sviluppatori (parola di Dave 
Murray) é quella di sfruttare il più 
possibile le funzioni generiche del 
software e non quelle specifiche dell'hardware. 
La prova su strada inizia con un cockpit da laurea 
in ingegneria (bella questa!), cosa questa che farà 
la felicità degli appassionati ma sicuramente non 
dei neofiti. Vi sono alcuni caricamenti un po' 
lunghi e l'engine non é proprio una scheggia 


Manterrò lo stesso ordine 
dell'articolo precedente, anche se 
in ogni caso non é che ci sia molto 
da dire 
Le astronavi di “Ultrafighters” sono 
definitivamente quattordici, con 
sessanta missioni a loro volta 
divise in nove campagne. Il 
multiplayer supporterà fino a otto 
giocatori. L'uscita di 
“Industry Giant" é 
stata posposta, 
motivo per cui la 
nostra recensione 
slitterà un po' più 
avanti. “Vangers” lo 
salto a piè pari 
perché dovrebbe 
godere di una 
propria preview, 
mentre gli aggiornamenti di CSF li 
avete appena letti. Di “Art of 
Flying” non ne parlo perché sono 
cattivo, mentre “Theocracy” é stato 
spostato a ottobre. Il gioco 
assomiglia sempre di più ad Age of 
Empires, pur avendo un maggior 
numero di unità. É bello scoprire 
che i sacrifici umani faranno 
aumentare il vostro mana, l'energia 
magica, e che lo scopo 


Per poter simulare al meglio il 
comportamento dell'F/A-18, i due 
programmatori qui immortalati si sono 
dovuti leggere fino all'ultima riga quel 
tomo al centro della foto! E noi che ci 


lamentiamo dei manuali che troviamo 
nelle scatole dei giochi 


D'altro canto il livello di 
dettaglio é più che | 
adeguato anche sulla il 
macchina non accelerata 
usata per la 

presentazione, un P200 

con 32 mega di RAM. 

L'area di gioco, tanto per 
concludere con una 

cifra grossa, sarà di 

circa 8000 miglia 

quadrate. 

L'unica cosa su cui non 

so niente di nuovo é la 

data d'uscita, che 

resta il mese di 

maggio. 


finale dei quindici scenari sarà far 
sopravvivere gli Inca fino al 
ventunesimo secolo! 

Ciò detto Alessandro si congeda, 
sperando che le date di uscita siano 
rispettate e facendo notare a voi 

lettori che Stefano ha una grafia | 
molto regolare: una cosa 

sorprendente, per uno che svolge la 

sua mole di lavoro. 


Cosa aiuta le creature 

dei giochi 3-D ad apparire ; 

i € 
mostruosamente vive? 
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Quando i colori delle animazioni sono più dono una tecnologia altamente sofisticata. 
brillanti, gli oggetti più simili al vero, i Ecco perché i giochi con le creature tridimen- 
suoni più coinvolgenti, allora usare i tuoi | sionali ti appariranno ancora più divertenti 

software diventa anco- ed emozionanti. E tutto ciò vale anche per 
ra più entusiasmante. L i software didattici, i programmi di comu- 
Il processore Pentium®II è nicazione o di lavoro. Il pro- 

concepito proprio per aiutare cessore Pentium II di Intel: intel 
iltuo PC a utilizzare al meglio —perché quello che conta è . 
quei programmi che richie- dentro il tuo PC. The Computer Insider 
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E dalla notte dei tempi che 


tutti dicono che i giochi di ruolo 
vanno bene solo per gli 
appassionati. Ed è dalla notte dei 
tempi che i cosiddetti 
‘appassionati’ rispondono che 
l'elemento fondamentale di un 
GDR non sono le regole, poche o 
tante che siano, ma l'interazione, 
la possibilità di simulare su PC la 
vera e propria recitazione che i 
giocatori degni di questo nome 
mettono in campo nelle partite 
tradizionali. Quelle con gli amici, i 
dadi e il tavolino. Siamo noi i primi 
a dire che non sappiamo cosa 
farcene degli schermi pieni di 
statistiche quando, in definitiva, 
l'unica cosa che puoi fare con la 
gente che incontri è sterminarla... 
In pratica l'esigenza è duplice: da 
un lato semplificare, ridurre al 
minimo la perdita di tempo dovuta 
alla gestione dei personaggi, 
dall'altro complicare, cioè far sì 
che i PNG siano qualcosa di più di 
un ammasso di byte da trucidare. 
Il risultato sarebbe grandioso, e lo 
dico facendo una semplice 
considerazione di mercato: Diablo, 
che ha puntato sulla giocabilità, è 
stato uno dei più grossi successi 
dell'anno 


FIPLTTRCI nt 


RAIN 


LA RISCOSSA DEGLI RPG 


scorso, Ultima Online, che punta 
sull'interazione, si può dire che 
abbia lanciato una moda. Peccato 
che entrambi siano dotatissimi in 
un fattore e pecchino nell'altro 
versante... In Diablo bisogna solo 
menare, Ultima Online è difficile 
da padroneggiare. La strada dei 
GDR passa sicuramente per 
Internet, il cambiamento epocale 
di cui si parla nel sottotitolo: chi 
può darvi un dialogo più realistico 
di un altro essere umano? 

Ma ora basta con le introduzioni 
come sempre Stefano mi ha preso 
di petto senza lasciarmi dire che 
sono in ritardo perché sto 
aspettando del materiale esclusivo 
su titoli che vi faranno venire 
l'acquolina in bocca: parola di Ray 
Mazuyka (Baldur's Gate), David 
Hayndee (Fallout 2), Terri Curtis 
(Wizardry 8), Steve Handbury 
(Ancient Evil). E se ci sono 
problemi, viste le recenti 
polemiche sulle esclusive, chiedete 
pure a loro. Caporedattoraccio 
malefico, mentre tu rosichi alle tre 
di notte perché come sempre ho 
fatto un buon lavoro, io dormo 
della grossa con la solita faccia da 
angioletto. 


BALDUR’S GATE 


| PEZZI DA NOVANTA 


Direi che il punto giusto per 
cominciare la nostra panoramica 
siano i titoli di maggior richiamo. 
Lascio perdere Ultima 9, che già si 
è beccato una corposa preview, e 
per quanto riguarda Diablo 2 mì 
limito a un paio di voci di 
corridoio: sembra che, per ogni 
volta che batterete Diablo, il gioco 
vi metterà a disposizione lo stesso 
personaggio în versione ‘special 
character”, e cioè con un sacco di 
abilità speciali; inoltre, in uno dei 
livelli della foresta dovreste 
dialogare con una simpaticissima 
scimmia! Questa fa il paio con la 
voce che invoca la possibilità di 
giocare nei panni di un gorilla 

Ma veniamo a cose più serie: 
fanatici di AD&D leccatevi le 
orecchie, le risposte che ho avuto 
da mr. Mazuyka sulle 
caratteristiche di Baldur's Gate 
lasciano veramente intravedere 
qualcosa di grande. 

La maggior parte di voi conoscerà 
già le caratteristiche del gioco 
grazie alla massiccia campagna di 
cui si è giovato, per tutti gli altri 
ribadiamo che sarà resa 
disponibile una demo in occasione 
dell'E3. 


Dopo un ‘97 che 
sarebbe 

riduttivo definire 

di magra, la seconda 
parte del 1998 
promette 

faville per i giochi di 
ruolo: tante novità e un 
cambiamento epocale 


Ambientato nei Forgotten Realms, 
BG si svilupperà su un'area di 
circa 100x100 schermi che va da 
Baldur's Gate ai Cloud Peaks. 
Negli uffici della Bioware hanno 
appeso alla parete una mappa a 
grandezza naturale: alla fine ha 
occupato tutto il muro! 
Per quanto riguarda la generazione 
del personaggio possiamo dire che 
la scelta è ben più che vasta: 
umani, elfi, mezzelfi, drow, 
halfling, nani e gnomi, da mixare 
con qualcosa come 26 classi. Oltre 
un centinaio di magie e 500 tra 
mostri e PNG, tra cui non 
potevano mancare personalità di 
rilievo come Volo, Elminster e 
Drizzt. Comincerete creando un 
solo personaggio, un orfano 
cresciuto nella fortezza 
monasteriale di Candlekeep e, 
grazie all'aiuto del monaco Gorion, 
vi metterete alla ricerca delle 
vostre origini. Nel corso delle 
avventure incontrerete fino a 24 
personaggi disponibili a unirsi a 
voi, anche se in ogni caso il gruppo 
non potrà mai sallre oltre le sei 
unità. i personaggi controllati dal 
computer sì possono gestire in tre 
maniere: automaticamente, 
creando degli script per 
determinare automaticamente le 
loro reazioni (Mazuyka parla di un 
vero e proprio linguaggio, grazie al 
quale avrete un controllo davvero 
approfondito) oppure tramite 
l'opzione multiplayer, che 
consentirà ad altri cinque giocatori 
umani di prendere il controllo degli 
altri componenti del gruppo. 
Attenzione al fatto che BG 
multiplayer non vuol dire BG 
Online: i giocatori umani saranno 
al massimo sei. 
Per quanto riguarda la grafica, 
isometrica a 16 


bit, guardatevi le foto e 
raccogliete la mascella. Oggi 
devo consegnare l'articolo e 
sto aspettando le schermate 
da Chris Parker: se faremo in 
tempo vedrete qualcosa di 
fatto e finito solo per voi, 
altrimenti non saranno 
esclusive ma potrete 
comunque gioire pensando a 
quel che ci aspetta. 
L'awentura si svolge nel 
1370, sullo sfondo di una 
strana caccia al metallo in 
seguito alla quale i malviventi 
attaccano i caravan rubando 
solo il materiale utile per 
fabbricare spade, corazze e 
via dicendo. ll segreto della 
vostra identità, visto che vi ho 
detto che sarete orfani, sarà 
legato a questa strana ondata 
criminale. | livelli di 
esperienza andranno dall'1 al 
7 e non ci sarà nessun tipo di 
intervento divino. | successivi 
episodi della trilogia di BG vi 
porteranno fino al livello 18. 
Restiamo in casa Interplay 
con il seguito del bellissimo 
Fallout. Fallout 2 nasce 

sotto cattivi presagi, 

visto che la software 

house ha perso alcuni 

pezzi della squadra. La 
perdita più pesante è 

quella di Tim Cain, 

factotum del primo 

episodio, sostituito da 
persone che sulla 

carta sono dotate 

dello stesso talento. 

Uno di essi è David 

“Zeb' Cook, che 

sicuramente ricorderete 

tra gli autori di AD&D 

2a edizione, il resto del 

team è attualmente 
composto da 15 persone. 


Fallout 2 sarà 
rigorosamente single player e 
comincerà cinquant'anni dopo 
la fine del primo episodio, 
quando vi sarà affidato il 
compito di ritrovare il rifugio 
dei vostri antenati e portare 
alla luce un kit per la 
creazione del giardino 
dell'Eden. Non è uno scherzo, 
dovete proprio portarvi a casa 
un ‘Garden of Eden Creation 
Kit"! Come vedete, la 
componente umoristica non è 
stata dimenticata 
L'area di gioco sarà una volta 
e mezza quella dell'originale 
e, oltre alla California, 
comprenderà il Nevada, 
l'Oregon e forse 
qualcos'altro... a seconda del 
ritardo con cui i 
programmatori consegneranno 
la parte ‘obbligatoria’ del 
gioco! La storia sarà più lunga 
e, per essere vista tutta, 
richiederà il doppio del tempo 
rispetto a Fallout. Prima o poi 
troverete una gustosa Chevy 
(Corvette?) stile anni ‘50 e, 


riparandola, vi toglierete il 
gusto di guidare nel 2120 
attraverso le rovine devastate 
di San Francisco. 

La cosa più importante è che 
il background dei PNG verrà 
arricchito di una storia 
personale, un modo dî 
adattarsi alle vostre azioni e 
qualche abilità esclusiva non 
disponibile al giocatore. La 
riscrittura delle routine di 
intelligenza artificiale ridurrà il 
numero di volte in cui gli 
alleati vi spareranno per errore 
invece che colpire gli avversari 
(evento tristemente frequente 
in Fallout). 

Passando dalla visuale 
isometrica al mondo dei 
mostri tridimensionali, 
sfatiamo il tabù che li vuole 
impossibili da conciliare con 
l'impostazione riflessiva dei 
GDR. Ci ha pensato la lon 
Storm, la società di John 
Romero. Oltre a Daikatana 
sono in cantiere almeno un 
altro paio di progetti, uno dei 
quali si chiamerà Anachronox 
e vi metterà a disposizione la 
potenza del motore di Quake 
2. 

La squadra che lavora sul 
gioco è capitanata da Tom 
Hall, che non ha voluto 
scucirmi neanche una 
schermata nonostante lo 
abbia minacciato di andare là 
a fare un torneo redazionale di 
Micromachines. Vi 
accontenterete di un po' di 
artwork e di sapere che il 
gioco userà sì il motore di 
Quake 2, ma da un punto di 
vista esterno, consentendo a 
Hall di “usare la potenza del 
motore della iD senza avere la 
telecamera appiccicata in 
testa”. 

La prima cosa interessante di 
Anachronox è il titolo. Vi 
sembra che significhi 
‘anacronismo'? E invece no, 0 
almeno non solo... Il 
significato è ‘veleno (nox) dal 
passato (anachronos)', e 
corrisponde al nome di una 
città posta al centro di un 
pianeta piuttosto particolare. 
Esso rappresenta îl centro 
della galassia e, in superficie, 
possiede un sacco di 
protuberanze puntute in grado 
di sparare la materia a 
migliaia di chilometri di 
distanza. Il punto di arrivo è 
sempre lo stesso e, 


ANACHRONOX 


in pratica, le 
razze hanno deciso di usarlo 
come metodo di spostamento, 
Gli altri pianeti ospitano le 
solite colonie più o meno 
civilizzate, tra cui spiccano la 
stazione orbitante Sender 
Station e il pianeta di lava 
Hephaestus. Globalmente ci 
saranno 168 locazioni, anche 
se naturalmente i pianeti 
saranno pochi e ognuno di 
essi ospiterà un blocco del 
totale. Ma torniamo alla 
trama. 
Questa città, dove passerete 
la maggior parte del gioco, era 
una volta una colonia penale 
per deportati alieni e, in 
seguito a una misteriosa 


WIZARDY VIII 
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epidemia 

che nessuno è riuscito a 
spiegare, è a tutt'oggi deserta 
fatte salve alcune zone 
malfamate. 
E' proprio in una di queste 
zone che avrà inizio la vostra 
avventura. Nei panni di 
Sylvester ‘Sly’ Boots sarete 
attaccato dai soliti malviventi 
che, una volta conciati per le 
feste, vi garantiranno 
l'indiscriminata ammirazione 
di un vecchio pieno di guai 
Per aiutarlo comincerete un 
viaggio interstellare che, di 
punto in punto, vi svelerà 
l'inizio di una terribile 
minaccia: una forza aliena sta 
cercando di distruggere la 
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FALLOUT 2 


galassia 
facendola piegare su se stessa! 
Nel corso dell'avventura potrete 
reclutare fino a sei personaggi, tra 
cui la vostra vecchia fiamma 
Stiletto, un detective e un robot. 
Le fonti ispiratrici di Hall sono 
Chronotrigger, un vecchio RPG 
esplorativo per Supernintendo, e il 
famosissimo Final Fantasy VII del 
quale ormai ne sapete quanto noi. 
Soprattutto il combattimento sarà 
ispirato a FF7, del quale 
riprenderà la componente 
strategica e il non-quasi-più-o- 
meno tempo reale. La camera sarà 
guidata dall'esperta mano di un art 
director che, prima di approdare 
alla lon Storm, di mestiere faceva 
il regista. Le armi a disposizione 
per brasare i nemici saranno tante 
e, soprattutto, personalizzabili: a 
tal scopo verrà rilasciata un'utility, 
Elemaker, con la quale realizzerete 
i vostri mezzi di morte e li 
scambierete via Internet con gli 
altri utenti. Bello! 

Senza soffermarmi sul fatto che ci 
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saranno 400 PNG, passo 
rapidameni 
rassegna l' 
gestione del 
multiplayer: ci sarà il 
tutti contro tutti, con 
la possibilità di 
attivare la visuale in 
prima persona, la 
modalità 
cooperativa, nella 
quale altri due 
giocatori 
prenderanno i 
comandi degli amici 
di Sly Boots, e 
l'ambizioso 
Anachronox Online, 
l'arena virtuale nella 
quale i giocatori di 
mezzo mondo 
potranno incontrarsi 
(un bel po') dopo 
l'uscita della 
versione 
tradizionale. La 
prima demo verrà 
rilasciata all'E3, nel 
frattempo sappiate 
che per giocare ci 
vorrà almeno un 
P200 con 32 mega 
di RAM, scheda 
3Dfx o un altro 
chipaset supportato 
da Quake. 
Possibilità di 
pubblicazione su 
DvD. 


| REGOLARI 


Quali siano le tre 
saghe di GDR più 
longeve della storia 
videoludica lo sanno 
anche i sassi: 
Ultima, Wizardry e 
Might & Magic. 
Sebbene la prima 
goda di ottima 
salute, delle altre due 
si può 

tranquillamente dire 
che ne avevamo 
perso le tracce, 
complice il fatto che 
sia la Sirtech sia la New 

World Computing avevano 

dichiarato di non produrre nuovi 

episodi. Sarà la primavera, sarà il 

risveglio del mercato, fatto sta che 

entro la fine dell'anno avremo 

almeno un nuovo episodio di 

entrambi 

Might & Magic VI, sottotitolato 

Mandate from Heaven, sarà pronto 

quando leggerete queste righe e 

verrà pubblicato în due versioni: la 

Limited Edition con una serie di 

gadget e i primi cinque episodi di 

Might & Magic, e la standard con il 

solo gioco. 

La storia, ambientata nel mondo di 

Enroth, si colloca nello scenario 

disegnato dai precedenti episodi 

della serie e dagli excursus nelle 
avventure strategiche di Heroes of 

Might & Magic. Al termine di 

HMM2, infatti, Roland Ironfist si 

era guadagnato la possibilità di 

ascendere al trono e regnava sul 

territorio da qualcosa come 10 

anni. L'arrivo di una misteriosa 

cometa carica di alieni segnò 
l'inizio della sua fine, visto che 
recandosi a controllare di persona 


fu catturato e (probabilmente) 
ucciso. ll successore Nicolai non 
riesce ad avere ragioni dei 
demoniaci invasori, e questa 
situazione di pericolosa impotenza 
induce la popolazione a pensare 
che la famiglia reale abbia perso il 
cosiddetto ‘mandate from heaven', 
ossia il diritto divino di governare. 
A voi il compito di rimettere tutto a 
posto, al comando di un party di 6 
personaggi costruiti e controllati 
nel solito stile della serie. 

Vi saranno abilità principali e skill 
primarie e secondarie, con la 
particolarità che i personaggi 
potranno solo essere umani in 
quanto la realizzazione delle 
immagini statiche di tutte le razze 
di Enroth avrebbe portato via 
troppo tempo per la sola parte 
grafica. D'accordo che ci sono 100 
ritratti, ma questa è la classica 
motivazione che non regge... La 
magia sarà divisa in nove scuole, 
ognuna dotata di una parte dei 99 
incantamenti totali. 

In occasione di questo sesto 
episodio la New World Computing 
ha provveduto a un completo 
restyling grafico, elaborando un 
motore ultradettagliato per il 
movimento negli interni e 

più limitato, in 

quanto a 
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precisione, per gli spostamenti 
esterni. Escluso îl supporto per le 
schede acceleratrici in quanto, 
dovendo mostrare spesso una 
decina di megabyte di texture sullo 
schermo, il ridotto buffer di cui 
dispongono avrebbe di fatto 
rallentato la visualizzazione. Ecco 
un gioco che si avvantaggerebbe 
dell'AGR 
ll motore girerà a piena velocità su 
un P166 e, cosa un po' ridicola a 
dirsi, dovrebbe essere capace di 
autoregolarsi attivando una 
modalità a caselle sui processori 
meno veloci come il P90. 
Diciamoci la verità: sul P90 avrete 
degli scatti mostruosi, altro che 
caselle! 
La trama, elemento forte di questa 
saga, anche stavolta non sarà breve 
e soprattutto non sarà lineare. Per 
vederla tutta ci vorranno tra le 100 
e le 150 ore di gioco (a patto che 
sappiate la soluzione). Alcune 
situazioni evolveranno 
indipendentemente dalle vostre 
azioni, spesso il vostro 
comportamento determinerà lo 
schiudersi o meno di determinate 
opportunità di carriera. Se avete 
aiutato un barone all'inizio, ad 
esempio, non aspettatevi 
che più avanti 
i suoi 


2) 
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acerrimi nemici vi diano una mano. 
Might & Magic VI, torno a 
ripeterlo, dovreste trovarlo sin 
d'ora nei negozi. Quello che invece 
non trovate ancora è l'ottavo 
episodio di Wizardry, anch'esso 
sottoposto a una massiccia 
riprogettazione del motore grafico, 
adesso in grado di sfruttare i 
vantaggi delle schede 3D. Le due 
foto col bollino, gentilmente 
inviatemi dalla Sirtech, danno un 
primo assaggio del livello di 
dettaglio disponibile. Potrete 
giocare sia in tempo reale che a 
turni. 

L'esplicito intendimento della 
software house di Realms of 
Arkania e di Jagged Alliance 2 è di 
creare su computer il feeling di 
una partita a tavolino, cosa che 
Wizardry 8 promette di fare 
andando a simulare persino il 
singolo lancio di dadi (speriamo 
che tutto ciò avvenga in maniera 
trasparente...). Come in M&M6 il 
gruppo sarà composto da sei 
personaggi e ci sarà la possibilità 
di scegliere tra una pluralità di 
classi con diverse skill e 
limitazioni 

La trama sembra particolarmente 
epica: partendo dalla fine di 


EVERQUEST, 
» 


Crusaders of the Dark Savant, 
dovrete rubargli subito l'Astral 
Dominae per impedirgli di 
adattarlo ai suoi fini. A beneficio di 
chi non lo sapesse diremo che 
l'Astral Dominae è un artefatto 
davvero potente, capace di creare 
interi universi e che, naturalmente, 
non deve finire nelle mani 
sbagliate. AI mondo ci sono un 
altro paio di artefatti simili, e 
seppure non vi siano conferme 
ufficiali, possiamo prevedere che ci 
sarà da recuperarlì entrambi, 
Da notare che anche la serie di 
Realms of Arkania, ufficialmente 
chiusa con Shadows over Riva 
godrà di un continuum non 
ufficiale di nome The Lady, the 
Mage and the Knight. 
Il gioco, realizzato dai Larian 
Studios, è praticamente finito e 
dovrebbe uscire entro l'estate. 
Graficamente non sembra male, in 
più i programmatori si ostinano a 
ripetere che ciò che si vede 
attualmente nelle schermate è solo 
una ‘bozza' messa in piedi per 
testare il resto del codice. La 
versione finale sarà a 16 bit e 
sfrutterà pesantemente il light 
sourcing. 80 PNG e una 
quarantina di mostri assicurano 
che non vi annoierete, 
l'ambientazione di Das 
Schwarze Auge farà 
il resto. 
Permettetemi una 
considerazione: 
vedere che tutte le 
saghe con le quali 
ho cominciato sono 
ancora vive è troppo 
bello! 


LA RIVOLUZIONE 
ONLINE 


Devo parlare ancora 
di un sacco di 
giochi e mi restano 
3k, come faccio? 
Sono costretto a 
una scelta dolorosa: 
parliamo adesso dei 
giochi di ruolo 
online e 
rimandiamo a dopo 
V'E3 le notizie su 
Ancient Evil (i 
programmatori 
confermano la 
volontà di trovare 
un distributore per 
l'Italia), Revenant 
(Diablo secondo la 
Eidos), Septerra 
Core (un gioco 
troppo bello che 
sembrava 
condannato 
all'oblio, e 
invece...), Faery 
Tale 2 (qualcuno 
ricorda l'originale?), 
Retum to Krondor 
(vi basti il nome). 
La possibilità di 
vivere le proprie 
avventure în 
combutta o in 
competizione con un 
numero sterminato 
di utenti fa gola a 
più persone del 
previsto, tant'è vero 


ASHERON’S CALL 


che dopo 

Ultima Online sono entrate in fase 
di beta le versioni finali di Asheron's 
Call e Everquest. 

Il primo, sviluppato dalla Microsoft 
per rilanciare la Internet Gaming 
Zone, si avvarrà di un motore in 
prima persona che però, 
attualmente, non è ancora stato 
deciso se supporterà o meno 
l'accelerazione 3D. Ciononostante ci 
sono grafica a 16 bit e realizzazione 
poligonale in alta risoluzione. Che 
comanderete un solo personaggio 
non c'è bisogno di dirvelo, ma io ve 
lo sottolineo lo stesso... 

Il concorrente di Asheron's Call è 
Everquest della Sony, 
apparentemente più vicino al 
rilascio definitivo. La Sony sta 
conducendo una fase di beta 
ristretta, i cui partecipanti ogni 
tanto fanno una specie di rapportino 
e, a sentire loro, c'è veramente di 
che spalancare gli occhi. La grafica 
potete valutaria dalle foto di queste 
pagine: il dettaglio è stupefacente, 
pensare che tali montagne di forme 
geometriche texturizzate possano 
muoversi fluidamente attraverso 
una connessione telefonica sembra 
veramente al di là del tempo e dello 
spazio. Tenete presente che armi, 
armature e vestiario non sono 
predefiniti, bensì variano a seconda 
di quello che indossate. 
Attualmente la giocabilità è 
garantita dalla scelta di 12 razze 
(spiccano l'ogre e il troll) e 14 classi 
{mi piace il guerriero ombra!). La 
magia, attivata con la spesa di 
punti mana, promette di essere 
come e più devastante di quella di 


Ultima 
Online, al punto da permettervi 
persino di convocare gli dei. Chissà 
che non arrivi un gamemaster. 

1 nemici non sono da meno: l'unico, 
mitico drago attualmente presente 
nel gioco è in grado di uccidere 
una dozzina di avventurieri con 
una sola fiatata (numero che in 
realtà non è neanche tanto 
elevato). 

Da notare che l'artwork è in parte 
opera di Keith Parkinson, 
illustratore di molti libri tra cui 
quelli di Eddings e Brooks e 
collaboratore della TSR. 

La bomba di Everquest viene 
bilanciata solo all'annuncio di 
Ultima Online 2, notizia arcinota a 
coloro che bazzicano Britannia ma 
ancora sconosciuta al di fuori di 
questo circolo. Ben poco si sa del 
progetto, attualmente a livello 
embrionale, se non che sfrutterà lo 
stesso motore di Ultima 9 (così la 
Origin potrà finirlo più in fretta) e 
che vi sarà una fase di transizione 
durante la quale i giocatori 
potranno trasferire i loro 
personaggi nel nuovo mondo. lo, 
così su due piedi, direi che resterò 
in quello isometrico. 

Sto scrivendo il ventesimo kappa e 
ciò significa che lo spazio è 
terminato. Che guaio, avrei tante 
altre cose da dire anche sui GDR 
online: Underlight, Empiriana, 
Gothica... Vabbeh, vuol dire che 
tra qualche tempo chiederò altro 
spazio. Nel frattempo non 
dimenticate la parola d'ordine: 
roleplaying rulez! 


lessandro 'RPG' La Spada 


DELPI 


Il 1° volante che ti farà sentire 
le buche della strada! 


VOLT 


PER4MER 
FORCE FEEDBACK 


C'è una bella differenza tra giocare 
con un simulatore di rally e gareggia- 
re veramente. E questa differenza la fa 
PER4MER FORCE FEEDBACK. Con il 
suo volante futuristico, i suoi pedali 
indistruttibili, e il suo design ergono- 
mico, ti sentirai veramente parte della 
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prEN 


gara e crederai di essere a bordo di uno 


dei bolidi più potenti che la strada 
abbia mai visto. 1 suoi componenti 
sono tutti di altissima qualità, e il 
volante, che comprende anche vari 
pulsanti programmabili, garantisce un 
angolo di rotazione di ben 280 gradi e 


onfezione 
ai i 2 giochi 

SEGA Dayton USA de Luxe « 

SEGA Rally Championship 


ti trasmetterà ogni minima vibrazione. 
Allora fatti trasportare subito nella 
nuova dimensione della corsa... Se non 
ci riuscirà PERAMER, non ci riuscirà 


nessuno. 


HARDWARE 


Qualità Interattiva. 


ur avendo superato 
abbondantemente la metà del mese, 
non sono ancora in grado di 
prevedere se tutti gli articoli che ho 
scritto nell'ultimo periodo verranno 
pubblicati o meno. Come avrete 
notato, essendo i titoli usciti fino a 
ora piuttosto mediocri, o comunque 
senza quella personalità che 
consente loro di essere ricordati (e 
giocati) per molti mesi, abbiamo 
deciso di concentrarci maggiormente 


sulle preview. Non ho idea se ho già 
fatto questo discorso nel passato, 
oppure trattasi di una riflessione 
nuova di zecca, in ogni caso tengo a 
ribadire l'importanza delle anteprime. 
Quando ero lettore di TGM (non “un 
semplice lettore”, perché la mia 
posizione nella gerarchia sociale non 


MECH IMBIZZARRITI 


è cambiata di una virgola da allora), 
tendevo prevalentemente a saltare le 
preview, dal momento che tutto ciò 
che volevo sapere riguardava i titoli 
già presenti sul mercato e non quelli 
di cui sì conosceva un numero 
imprecisato di notizie, la maggior 
parte delle quali più o meno fumose. 
Attualmente, le cose stanno 
all'opposto, dal momento che una 
delle cose più intriganti del nostro 
lavoro è proprio l'attesa che 
caratterizza alcuni dei giochi più 
importanti; grazie all'efficientissimo 
sistema di distribuzione dei titoli 


progettato dal nostro gattone rc a 


redazionale, chi desidera 
particolarmente un prodotto non 
deve far altro che comunicarlo: se 
non vi sono altre “prelazioni” e non 
sì tratta uno dei giochi su cui non vi 
può sussistere tale diritto (ad 


l'assegnazione avviene d'ufficio. È 
proprio in questi casi che aumenta 

l'entusiasmo del redattore: il fatto di 
poter curare la nascita e la “crescita” 
di un prodotto fin dalle prime fasi, 

tempestando di e-mail e di telefonate tempo erano le sue piste preferite) e 
la software house coinvolta, è 


TITOLO: MECH COMMANDER 
SVILUPPATORE: MICROPROSE 
USCITA: GIUGNO ‘98 


Se pensavate che il filone 

di Command & Conquer 

si fosse definitivamente 
inaridito e che, dopo 
MechWarrior 2, i rohot 
Giganti non avessero più 
niente da dire, preparatevi a 
uno dei titoli più promettenti 
dell'ultimo lustro. 


assolutamente uno degli aspetti che 
più adoro del mio lavoro. In tal 
modo, la recensione può essere più 
accurata, anzitutto perché si 
conoscono tutti i retroscena del 
gioco, quindi per il fatto che, 
conoscendo le premesse e le 
promesse, si può constatare 
agevolmente se i programmatori 
abbiano fatto 0 meno il loro lavoro. 


Il discorso è speculare per voi lettori 
trovare recensito un gioco incredibile 
senza aver mai letto niente fino ad 
allora, è un po' come trovare un 
regalo meraviglioso sotto l'albero; la 
sorpresa è sicuramente una bella 
cosa (anche se io la detesto), ma 
volete mettere l'attesa, l'ansia, le 
speranze legate a qualsiasi cosa che, 
alla fine, si decide ad arrivare? 

La fase filosofica è finita, ma prima 
di iniziare a fare sul serio vi 
comunico che, nel primo torneo 
ufficiale a soldi di Micromachines, 


dai tempi d'oro dell'anno scorso, il 
Grande Bossetti si è aggiudicato 
indiscutibilmente la vittoria contro il 
Raffo (che ormai è l'ombra di se 
stesso, uno zimbello su cui si può 
infierire anche su quelle che un 


Max (l'unica persona al mondo che, 


in un torneo dove al massimo si può 
perdere un “deca”, riesce a scucire il 
doppio — scommettere contro di me 
su Chemical Warfare, anche se pago 
3a 1, non è una cosa saggia). Una 
prece per il nostro direttore esecutivo 
(ll cui dovere, invece, è quello di 
ritrascinarmi alla gloria sul tavolo 
verde, dopo che la sorte mi sta 
beffeggiando in tutti i modi possibili 
immaginabili){il nuovo appuntamento 
per Vegas è fissato all'inizio di 
giugno, vedi un po' se riesci a 
concigliarti con i tuoi impegni 
scolastici... NdMax] e veniamo 
finalmente a parlare di Mech 
Commander, un titolo al quale spero 
fermamente riusciremo a dedicare la 
copertina: volendomi sbilanciare fin 
da subito (ma io lo faccio sempre, fa 
parte della mia indole), direi che se 
non si aggiudicherà il Top Score ci 
rimarrò male; ciò non vuol dire che 


nella valutazione del titolo sarò di 
parte (per la recensione mi sono già 
prenotato con tutto il carisma 
possibile), bensì che non nasconderò 


le mie speranze dietro una qualsiasi 
frase ipocrita. 

All'inizio erano i Mech, ossia un gioco 
da tavolo in cui ci si trovava alle 
prese con dei robottoni giganti con lo 
scopo di rompere le gengive a 
chiunque. Alla Activision riuscì un 
colpo veramente gobbo con il loro 
Mech Warrior e, soprattutto, con il 


suo seguito; quest'ultimo titolo era in 
assoluto uno di quelli meglio 
programmati della storia, in grado di 
regalare molte soddisfazioni anche ai 
possessori di computer non 
eccessivamente potenti, soprattutto a 
risoluzioni per l'epoca 
fantascientifiche (1024x768 è un 
traguardo ancora oggi molto ambito, 
soprattutto dai simulatori di volo). 

Nel caso in cui non vi ricordaste di 
cosa si trattava (dopo tutto sì parla 
dell'estate del 1995), vi rammento 


che il titolo era a tutti gli effetti una 
simulazione di Mech: ci si trovava 
all'interno di un esoscheletro 
potenziato con lo scopo di ridurre a 
un ammasso di ferraglia tui 

robottoni che ci paravano la strada. II 
gioco era parecchio intrigante, 
soprattutto per il fatto che si 
potevano attuare raffinate tattiche 
per prendere gli avversari alle spalle 
e ovviare a problemi pressoché tipici 
come l'inferiorità numerica. Ricordo 
in particolare una delle fasi 
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d'addestramento, in cui ci si doveva 
cimentare contro il proprio istruttore 
in uno scenario che sembrava fatto 
apposta per tendere imboscate anche 
ai propri amici: beh, se vi siete persi 
il capolavoro dell'Activision, sappiate 
che avete una grossa lacuna nella 
cultura videoludica. 

Nel caso in cuî il nome Fasa non vi 
dicesse assolutamente nulla, 
sappiate che è a esso che si deve 
ricollegare l'universo dei Mech: la 
licenza per produrre giochi ispirati a 
tale mondo passò dalle mani 
dell'Activision per poi finire in quelle 
(grassocce) della MicroProse, la 
quale non ha perso affatto tempo a 
sfruttarla a dovere: da una parte c'è 
Mech Warrior 3, che si ispira molto 
‘ai due precedenti capitoli, dall'altro 
c'è questo Mech Commander, che 


di diventare un nuovo 
termine di paragone nell'ambito degli 
strategici in tempo reale. Per quanto 
riguarda questo genere, mi pare di 
aver già discettato più di una volta su 
quello che a mio parere è un filone 
molto prossimo all'esaurimento; 
diciamo che, dopo Red Alert, è la 
quaterna di titoli capitanata da Dark 
Reign che ha rivelato i limiti di un 
genere non certo complessissimo. Il 
punto è che la gestione delle risorse è 
sempre quella, mentre la diversità 


MECH IMBIZZARRITI 


delle unità non può certo 
rappresentare un elemento chiave 
per la longevità; l'unico aspetto che 
può essere migliorato è il controllo 
sulle proprie truppe, intendendo con 
ciò la possibilità di accodare ordini, 
determinare atteggiamenti differenti, 
impostare percorsi e via di questo 
passo. StarCraft ha portato un'altra 
piccola ventata di aria fresca, ma 
come ha giustamente fatto notare il 
Duspis (che coi videogiochi sì diverte 
da quando esistevano solo le schede 
perforate), non si può certo gridare 
alla rivoluzione. 

Ebbene, dopo questa marea di 
considerazioni che spero non vi 
abbiano tediato più di tanto, vi 
annuncio con grande entusiasmo che 
l'ultima parte delle mie riflessioni 
potrebbe essere smentita 
clamorosamente da un incrocio fra 
Mech Warrior e Command & Conquer 
(o Command & Clone, come dicono 
acidamente ì programmatori). Una 
volta tanto, la trama non costituita 
dalla solita, ridicola storia che vi vede 
a capo dell'unica fazione in grado di 
salvare il mondo da perfidi alieni; più 
modestamente, la vostra 
organizzazione deve sottrarre un 
pianeta dalle mani del nemico e, per 
far ciò, si serve del più potente 


strumento a sua disposizione: degli 
‘esoscheletri chiamati Mech. Il filmato 
introduttivo, che ho visto insieme al 
buon Luke (che, per chi legge TGM 
dal 1942, saprà essere il fratellino di 
Max), è indubbiamente uno dei più 
spettacolari che siano mai stati creati 
nella storia dei videogiochi; inoltre, il 
suo splendore è aumentato dal fatto 
che risulta particolarmente utile per 
comprendere la filosofia del prodotto. 
Nella sequenza, si assiste a uno 


scontro fra î buoni e i cattivi, con un 
centro di comando che gestisce le 
operazioni (fra non pochi litigi e 
incomprensioni); l'eroe di turno è 
incaricato di tendere un tranello a un 
potentissimo Mech nemico, mentre i 
suoi alleati sì incaricano di prenderlo 
alle spalle. Chiaramente, durante il 
gioco l’azione non viene ripresa in 
modo così spettacolare; ciò 
nondimeno, risulta subito chiaro che, 
a differenza di quanto avviene con un 
Red Alert qualsiasi, ogni singola unità 
riveste un'importanza fondamentale 
nell'ambito del nostro schieramento. 
Prima di proseguire, soffermiamoci 
un attimo sui filmati: i programmatori 
hanno dichiarato di servirsi di una 
tecnica di compressione proprietaria 
e, in effetti, la qualità è piuttosto 

alta. Inoltre, le sequenze animate 
dovrebbero creare uno scenario molto 
convincente, in cui l'azione si 
mischia a veri e propri spezzoni di 
film — un po' come accade con la 
saga di Wing Commander, insomma. 
Pensiamo a com'è strutturato un 
esoscheletro: un telaio in una lega 
speciale, all'interno del quale si trova 
un essere umano che ricopre la 
funzioni di pilota. Questi due 


elementi sono pressoché inscindibili 
fra di loro, dal momento che non 
serve a nulla disporre di un 
esoscheletro potentissimo, quando il 
pilota che si trova al suo interno è 
poco meno che mediocre e, di 
conseguenza, non riesce affatto a 
sfruttarne le sue potenzialità. Stando 
così le cose, in qualità di 
comandante della squadra d'assalto 
dovremo preoccuparci sia dei nostri 
uomini che degli strumenti di cui essi 


dispongono. Per quanto riguarda il 
primo caso, sostanzialmente avremo 
a disposizione una squadra in 
espansione, all'interno della quale 
dovremo operare le scelte più 
opportune a seconda delle peculiarità 
della missione. Non solo: dal 
momento che i cadetti accumulano 
esperienza solamente in azione, è 
scontato che, per disporre di una 
squadra ben amalgamata e senza 
particolari punti deboli al suo interno, 
sarà necessario effettuare una 
rotazione periodica, naturalmente 
esponendo i meno esperti al fuoco 
del nemico solo quando strettamente 
indispensabile. 

Passiamo alla gestione degli 
esoscheletri: in questo caso le cose si 
fanno ancora più complicate e 
divertenti, poiché sono disponibili 
addirittura 18 modelli differenti l'uno 
dall'altro. In tal caso appare scontato 
che per i compiti di scout occorrerà 
affidarsi a quelli più veloci, mentre i 
modelli meglio armati dovrebbero 
essere utilizzati per condurre 
l'attacco. A proposito di armamenti 
sappiate che la dotazione di ciascun 
mech potrà essere personalizzata a 
piacimento, mediante i soldi che si 


renderanno via via disponibili nel 
corso delle missioni; immaginate di 
comprare uno scanner a lungo raggio 
per il proprio scout, nonché un'arma 
particolarmente micidiale per il mech 
di punta. Ciò consente un'ulteriore 
personalizzazione, anche 
considerando le peculiarità della 
propria squadra: i “cecchini” non 
dovrebbero essere utilizzati come 
esploratori e via di questo passo. La 
fase della gestione delle risorse è 


impreziosita dalla continuità fra le 
varie battaglie: un oculato utilizzo 
non solo degli uomini, ma anche 
delle armi è fondamentale; a tal 
proposito, sappiate che sarà 
possibile “rubare” i mech al nemico, 
nel caso in cui si riesca a uccidere i 
piloti senza danneggiare 
eccessivamente l'esoscheletro. Mi ha 
particolarmente estasiato una frase 
che ho trovato su Internet, autore 
uno dei programmatori: “il mech 


recuperato era troppo danneggiato e 
ripararlo sarebbe costato molto; la 
prossima volta che giocherò questa 
missione, dovrò ricordare ai miei 
uomini di mirare alla testa, in modo 
da cercare anzitutto di uccidere il 
pilota”. Non ho idea se tale 
affermazione sia una banfa o meno, 
ma nel caso in cui si potesse 
veramente fare una cosa del genere, 
rischiando magari di sacrificare la 
precisione di tiro, ci troveremmo di 
fronte a un gioco a dir poco 
sensazionale. 

Per quanto riguarda le battaglie, la 
grafica è forse la migliore che 
abbiamo mai potuto vedere; in 
particolare, si notano (anche nelle 
schermate statiche) gli effetti 
prodotti dalle esplosioni. Non 
pensiate che sia tutta coreografia: le 


impronte lasciate sul terreno dai 
mech ci danno un'idea riguardo alla 
dimensioni degli stessi; pertanto, se 
vedete delle orme gigantesche che 
finiscono dietro a una casupola, è 
opportuno considerare una massiccia 
azione “repressiva”. 

Mi rendo conto solo a questo punto 
che non ho assolutamente parlato 
dell'interfaccia; a dire il vero non ne 
so molto în proposito, se non che il 
gioco è uno strategico in tempo 


reale, pertanto 
il controllo 

dovrebbe 

ricalcare 

quello offerto 

da Command 

& Conquer, 

con il classico “point, click and 


Commander è comunque il numero 
di unità presenti sul campo di 
battaglia: se non sbaglio, al massimo 
dovremmo gestirne una dozzina e ciò 
non può che essere un elemento 
positivo. Dal momento che ciascun 
Mech ha le sue caratteristiche, 
un'attenta pianificazione delle 
proprie mosse si rende 
indispensabile: niente ammucchiate, 
ma attacchi mirati, imboscate 
raffinatissime, tentativi di ottenere la 
superiorità numerica in specifiche 
porzioni dello scenario e via di 
questo passo. Ammetto che sta 
venendo l'acquolina alla bocca 
anche a me, poiché se verrà dato un 
minimo d'autonomia alle proprie 
truppe (leggasi: intelligenza 
artificiale di prim'ordine), potremmo 
ordinare dei pattugliamenti in una 
zona, coordinando personalmente 
l'azione di un'altra mini squadra; 
poi, nel caso in cui si rendesse 
necessaria la propria presenza in uno 
specifico territorio, nulla vieterebbe 


di scrollare la mappa e cliccare 
direttamente sulle unità più a 
rischio, in modo da massimizzare la 
loro potenza distruttiva. 

Le missioni sono sequenziali, ma 
capiterà di dover operare delle scelte 
che infiuenzeranno il prosieguo della 
partita; inoltre, dal momento che il 
numero di unità a propria 
disposizione è comunque limitato, 
penso proprio che le missioni 
saranno strutturate in modo da 
differenziarsi di parecchio le une 
dalle altre: immagino la necessità di 
portare a termine dei sabotaggi, 
degli attacchi frontali, delle azioni 
evasive e via dicendo. 

Giusto per darvi un'ulteriore 
elemento di esaltazione, sappiate 
che a Mech Commander lavora a 
tempo pieno un musicista, con 
l'obiettivo di ricreare le atmosfere più 
intriganti possibili; il sonoro è 
tutt'altro che un elemento di 
secondo piano, poiché pare che, 
drizzando le orecchie, ci si potrà 
affidare al proprio udito per scovare 
dei nemici in lontananza o dei 
malandrini che tentano di prenderci 
alle spalle, coperti da chissà quale 
struttura. Tutto ciò non è che 
l'ennesimo esempio di come il gioco 
sia curato fin nei dettagli e a questo 
punto non resta che fermarmi per 
eccesso di entusiasmo. 
Riassumendo, ci troviamo alle prese 
con quello che potrebbe essere uno 
dei giochi più belli dell'anno, il 
Bossetti si è imbellito 
progressivamente mentre scriveva 
queste righe e tutti gli amanti degli 
strategici in tempo reale dovrebbero 
attendere con estrema ansia l'uscita 
del titolo. Una data di riferimento? In 
questo momento, Max mi ha 
dichiarato: “fine maggio, giugno”, 
ma considerando la puntualità della 
MicroProse, un gesto propiziatorio è 
più che dovuto. 


Mauro “il nano brutto” Bosetti 


e a TRANQUILLI 
à LL 


QUANDO CI AFFIDATE LA VOSTRA PRODUZIONE DI CD ROM E DVD 


DOVETE SOLTANTO FARCI SAPERE L'INDIRIZZO PER LA CONSEGNA. 
AL RESTO CI PENSIAMO NOI. 


AL SERVIZIO DEL VOSTRO SUCCESSO 
via Bergamo, 315 - 21042 Caronno Pertusella (VA) - Tel. 02/77797620 Fax 02/77797743 


e-mail: fernando.mantovani@emimusic.com 


ERGIOCC 


a DVD 


DvD CREATIVE ENCORE Dxr2 
Moystick 

[CASCO UR GEAR 

[ch cameSTICK 

(EAGLEMAX 

[FLIGHT 2000 F-12 

[FLIGHT 2000 F-20 

[FLIGHT 2000 F-21 

FLIGHT 2000-22 

IGRAVIS BLACKHAWK 

IGRAVIS PC PRO JOYSTICK 
[NAVIGATOR PC 

INOVASTICK l 

ISAITEK X5F CONTROL STICK 
ISAITEK XG5T THROTTLE 

[SAITEK 98 JOYSTICK 4 THROTTLE 
SAITEK X36F CONTROL STICK 
SIDEWINDER FORCE FEEDB. PRO 
SIDEWINDER PRECISION PRO 
SSUNCOM STRIKE FIGHTER THROT. 
THRUSTMASTER TOP GUN 


Joy; 

GRAVIS PC GAME PAD 

GRAVIS PC GAME PAD PRO 

GRIPPER SUPER JOYPAD 

POWERRAMP 

SAITEK PC DASH 

SIDEWINDER GAMEPAD 

THRUSTMASTER RAGE 3D 

THUNDERPAD LOGITECH 
volanti 

MAD CATZ VOLANTE PC 

THRUSTMASTER GRAND PRIX 1 

THRUSTMASTER NASCAR PRO WMEEL 

THRUSTMASTER 72 

THRUSTMASTER T3 

THAUSTMASTER T3 GRAND PROX 2 


schede video 
30 ACCELERATOR CARD 30/1 
30 BLASTER V00DOO 2 12M 
DIAMOND ucWSTER V00DOO 2 Gib 
DIAMOND MONSTER 30 BULK 
DIAMOND MONSTER 30 FULL + Fi 
DIAMOND VIPER 390 PCI 4Mb BULK 
FLASH 300 
GRAPHICS BLASTER EXTREME 
MAGIC 30/1 
MATROX H9D 
MATROX MILLENIUA i 
MATROX MYSTIOUE 220 


ARCADE 


‘506,000 


199.000 
79.900 
139.900 
34900 
69.900 
64900 
49.900 
69.90 
49.900 
64.500 
69.900 
139.900 
139.900 
279.000 
189.900 
290.000 
128,900 
209.000 
89.900 


39900 
64.900 
19.900 

100.500 

149.900 
79,900 

109,900 
34900 


123.000 
123.900 
290.000 
179,900 
250.000 


329.000 


379.000 
509.000 
520.000 
200.000 
360.000 
349.000 
369.500 
269.500 
292.000 
159.900 
549.000 
259.000 


= PERGIOCO n 


30 ULTRA PINBALL Creep Night 
30 ULTRA PINBALL Lost Contin 
5001 GAMES 

AGENT ARMSTRONG ha 

AREA 51 Win95 Americano 
ASTERIX La Sfida di Cesare 
BALLS OF STEEL 

BANZAI BUG Win'9& 

BUSTA MOVE 2 Naliano 

CROC Manila 

DIE BY THE SWORD 

DIE HARD TRILOGY. 

DISNEY'S CLASSIC VIDEOGAMES 
DOUBLE AGENT Italiano 
DRAGONS LAIR Delune Pack 
EXTREME ASSAULT 

FIGHT N JOKES 

FIGHTING FORCE Man.lta 
G-POLICE Ialano 


20.900 
49.500 
49,900 
62.900 
69.900 
59.900 
63.900 
63.900 
59.900 
89.900 
89900 
49.900 
99.300 
62.900 
79.900 
6.900 
19900 
99.900 
52900 


GALAPAGOS PCNIAC 
GUNDAM 0078 POMAC 
INDEPENDENCE DAY 
LAST BRONI 


95.900 
89.900 
40,00 
89,500 


LEO THE LION 
LOSE YOUR MARBLES 

LUCKY LUKE 

MAGESLAVER Manta 
MORTAL KOMBAT 3 

MORTAL KOMBAT TRILOGY 
NIGHTMARE CREATURES 
NUCLEAR STRIKE 
0DDIVORLO Abe's Oddysee ia 
OVERBOARD Man. ita 
PANDEMONIUI 2 

PERFECT WEAPON 

PINBALL BUILDER 

PITFALL 

POSTAL 

POWER RANGERS ZEO 
PROJECT PARADISE 

PUZZ 30 Notre Dame Cathedral 
PUZZLE BOBBLE 

AD 

RAYMAN Americano 

RAYMAN DESIGNER 

RAYMAN GOLD 

RAYMAN Manta 

RIOT 

ROBOTRON X 

ROCKET JOCKEY Win'95 
SCORCHED PLANET Itallno 
SCUO Industrial Evolution 
SHADOW MASTER 

SHADOW MASTER ing, 
SLAMSCAPE Win'95 

SONIC CO Wines 

STELLAR DEFENSE ll 

STRIKE POINT 

SUBSPACE 

SUPER PUZZLE FIGHTER 2 TURBO 
SUPER STREET FIGHTER ll TURBO 
SYYRRAH The Warp Hunter 
T.MEK 

THE CROW City ol Angels Win'95 
THE REAP Inglese 

THE REAP Man Ita 

THREE DIRTY DWARVES 
TOMB RAIDER 

TOMB RAIDER 2 inglese 

TOMB RAIDER 2 ltliano Pari 


60.900 
39.00 
79,00 
79.900 
39.900 
54300 


109,900 


94.900 
89.500 
89.300 
99.500 
73.900 
69.900 
19900 
79.500 
33.900 
74.300 
79.900 
39.900 
59.00 
29,00 
49,00 
59.900 
59,900 
59.500 
59,900 
89.500 
49500 
79,00 
98.500 
79,00 
39,900 
40,300 
14.900 
49.900 


49,900 
39.900 


69.500 


89.900 


TOMB RAIDER Italiano 
TUNNEL BI Inglese 

VIRTUA COP 2 

VIRTUA FIGHTER 2 

VIRTUAL SPRINGFIELD PC.MAC 
WAR 6008 

WARHEADS 

WORMS 2 ing 

WORMS 2 ita 

WORMS UNITED 

ZERO ZONE 


ARCADE VIRTUALI 
HOC 


69.500 
49.900 
99.900 
8490 
89.500 
59.500 
48.900 


‘AQUAZONE PC MAC 
ASSASSIM 2015 Win:95 
ASSAULT RIGS ltllano 
BLAM! MACHINE HEAD ltaamo 58 
BLOOD ltaliano “ 


BLOOD Piasma Pak 50.900 
CARMAGEDDON Level Pack 8 ng 24.900 
CARMAGEDDON MAX PACK 92.900 
CARMAGEDDON PLUS talimo 99900 
CARMAGEDDON Splt Pack x 


CATZ aan 
DARK FORCES 
DEFCONS 
DESCENT 1 &2 

DOGzII 

D0G2 Italiano 

DOOM N 

DOOM TRILOGY 

DREAMS to Reality tliano 
DUKE NUKEM 30 Alomic Edition 
DUKE NUKEM 30 inglese 
DUKE NUKEM 30 Kill-ton 
DUKE NUKEM 3D Man ia 

DUKE NUKEM Caribbean 

DUKE NUKEM Dule it out In D.C 
DUKE NUKEM Nuclear Winter 
DUKE NUKEM The Apocalypse 
FORCED ALLIANCE 

HEAVY GEAR 

MEXEN 

HEXEN I Hermaker 

MEXEN Inglese 

HEXEN I Man.taliano 

HEXEN Portal of Praevus 
WAR Man ta 

JEDI KNIGHT Dark Forces ll 
JEDI KNIGHT Mystof Sith ia 
JEDI KNIGHT Mysteries of Sh 
KRAZY IVAN Win'35 Americano 
KRAZY IVAN Win'95 haliano. 
LAST RITES 
MADSPACE iaiano 
MARATHON 2 DURANDAL 
MOK 

MECHIVARRIOR 2 MERCENARIES 
OUTLAWS 

QUAKE 

QUAKE 2 

QUAKE 2 Deathmatch iaker 
QUAKE 2 Juggernaut 

QUAKE Desthmatch Maker 

QUAKE Malice 

QUAKE Q.ed. 

QUAKE Ooole 

QUAKE RESURRECTION PACK 
QUAE Scourge of Armagon 

QUAKE Shirak 

QUAKE Triple Agcon 

QUAKE X-MEN Ravages Apocalipse 
REBEL MOON RISING MMX 
REDNECK RAMPAGE SUCKIN' GRITS 
SCARAB Win 95 ng Fra Deu 
SSCARAB Win'95ltaliane 

SHADOW WARRIOR italiano 
STARFLEET ACADEMY ltaliano 
SUB CULTURE 

TAMAGOTCHI 

TERRACIDE Win 95 

TUROK Dinosaur Hunter 

VIRUS 

NING COMMANDER PROPHECY Ing 
MING COMMANDER PROPHECY Ita 
NING COMMANDER Series Missions 
FCHAVEN 

NG vs. TIE FIGHTER 

XING F. Advanc. Missions 
X-ING TI F. Balance of Power 
ZPC Win85 


AUTOMOBILISMO 
«© PERGIOCO ». 


nds 


ANDRETTI RACING Italiano 8990 
AXELERATOR 59900 
CART PRECISION RACING 99.000 
CART RACING 9.900 


DAVTONA USA DELUXE 

DEATH RALLY 

DESTRUCTION DERBY 

DESTRUCTION DERBY 2 

FI RACING. 

FORMULA 1 97 

FORMULA 1 97 inglese 

FORMULA 1 Psygnosis 

GRAND PRIX 2 Inglese 

GRANO PRIX 2 Italiano 

GRAND PRIX 2 Perfect GP Track 

GRAND PRIX MANAGER 2 tliano 

GRIPPED OII Road Championship 

GTA Grand Theft Auto. 

IGNMON, 

INDY RACING ABC SPORTS 

INTERSTATE 76 Man. ita 

INTERSTATE 76 Nitro Pack 

MONSTER TRUCKS RALLY 

NASCAR Erpansion Pack 

NASCAR RACING 

NASCAR RACING 2 

NEED FOR SPEED 2 

NEED FOR SPEED Il SE Na 

NETWORK RALLY CHAMPIONSHIP Îta 

NITRON RACERS 

POWER FI IngFran. 

RACING S GREATEST THRILLS 

RALLY 

SCREAMER 2 Inglese 

SCREAMER 2 italiano 

SCREAMER ing Fra 

SCREAMER RALLY 

SEGA TOURING CAR Championship 

SPEED HASTE ltallano 

STREETS OF SIM CITY Ing 

STREETS OF SIM CITY ia 

TEST DRIVE 4 

TOCA TOURING RACING CAR ing 

TOCA TOURING RACING CAR Ila 

TOTAL RACING 

ULTIMATE RACE PRO Inglese 

ULTIMATE RACE PRO italiano 

CAR EXPERIMENTAL RACING 
CORSE MOTO E ALTRI VEICOLI 

BUGRIDERS The Race OI Kings 

INTERNATIONAL MOTOCROSS 

MANX TT Superbike Inglese 

MAN TT Superbike lialiano 

MOTO RACER 

POWERBOAT RACING 

REDLINE RACER 

MIPE OUT 2097 


PILOTAGGIO 


FLIGHT SIMULATOR ‘8 Ing 
FLIGHT SIMULATOR ‘96 a 
espansioni 


AIRPORT & SCENERY DESIGNER 
AUSTRALIA 38 

CLEARED TO LAND 

COPILOT x FLIGHT SIMULATOR 
FLIGHT LINE 

FLIGHT MAGIC 

FLIGHT SIM. EXPANSION PACK 
FS CLOUDS & TEXTURES PRO 

FS FLIGHT DECK 

MELBOURNE 

PERFECT FLIGHT GREAT BRITAIN 
PILOT S SHOP for Fight Sim. 
PRE-FLIGHT 

SCENARIO VENEZIA 

SCENERY CHINA & MORE 
SCENERY SINGAPORE 


20.900 
49.900 
39.900 
49,900 
39,900 
34900 
39.900 
24900 
74,900 
98.900 
39.900 
79.900 
99.900 
94.900 
89.900 
89900 
79,900 
59.900 
60.900 
99.900 


89900 
30.900 
99.900 
89900 
79.900 
89.900 
59.900 
79,900 


IAGGIO 


SCENERY VIENNA 19.900 


TAHITI Scenery 79.900 
TERROR IN THE AIR 49,900 
THE JET AGE Vol.1 69.900 
VIP CLASSIC WINGS Vol. 59.900 
WINPLANNER PLUS 79.900 
alli di volo 
AHXI 74900 
AIR WARRIOR Il 99.900 
AIR WARRIOR Il Man.tliano 99.900 
COMANCHE 3 lano 99.900 
CONQUER THE SKIES 59.900 
F-16 FIGHTING FALCON 39.900 
F-22 AIR DOMINANCE FIGHTER lia 105.900 
F-22 LIGHTNING 2 40.900 
F-22 RAPTOR Mana 98.900 
FA-18 KOREA 30 90.900 
FA-18 HORNET 3.0 Win'95 79.900 
FIGHTERS ANTHOLOGY Italiano 99.900 
FIRESTORM Thunderawk 2 49.900 
FLIGHT SCHOOL Inglese 50.900 
FLIGHT UNLIMITED ll ingleso 89,900 
FLIGHT UNLIMITED ll Manta 92.900 
HMND Italiano 79.900 
JETFIGHTER Ni Mission Disk 20.300 
JETFIGHTER Il Platinum Pack 99.900 
JOINT STRIKE FIGHTER ita 84,900 
LONGBOW 2 ialiano 89.900) 
LONGBOW GOLD 49.900 
PRO PILOT Americano 890.900 
RED BARON 19.900 
RED BARON2 72.900 
SABRE ACE italiano 99.900 
SEARCH & RESCUE 79.900 
SIM COPTER 40.900 
$U-27 SOUADRON COMM, ED. 79.900 
‘SUPER EF2000 99.900 
0/5. NAVY FIGHTERS GOLD 49.900 
WEREMOLF HALL OF FAME CD 30.500 
WING NUTS 19.500 
torta o maro 
ARMORED FIST 2 Inglese 79,900 
ARMORED FIST 2 Man Ita 94900 
{MTA ABRAMS Win'95 89.900 
MI TANK PLATOON 2 90.900) 
5881) HUNTERKILLER Ita 94,900) 


AVVENTURE 
© PERGIDCO 


3 (MINE) 49900 
A FORKINTHE TALE Win'95 89.900 
AD.2044 69.900 
ACE VENTURA Naliano 19900 


ADAD FORGOTTEN REALMS Archives 69,300 


AD&O MASTERPIECE COLLECTION 


ALONE IN THE DARK/SHADOW 
ANIMAL 

ATLANTIS liallano 

AVARICE The Fina Saga 
AZRAEL'STEAR 
BACKPACKER Lost Florence Gold 
BETRAVALIN ANTARA 

BLACK DAHLIA Inglese 

BLADE RUNNER Parlato lallano 
BLUE HEAT 

BLUE ICE Ing Fra Deu 

BLUE ICE italiano 

BROKEN SWORD 2 Inglese 
BROKEN SWORD 2 ita parato 
BROKEN SWORD Inglese 
BROKEN SWORD Italiano parto 
BUSTER Magica Pianta Fagioli 
BYZANTINE The Betrayal Win'95 
COMPANIONS OF XANTH 
DAGGERFALL 

DARK EARTH Inglese 


VENDITA TELEFONICA - CONSEGNE IN TUTTA ITALIA 


49.900 


119.900 
29.900 
74,900 
89.900 
99.900 

109,900 

18.900 
49.900 
49900 
69900 
99.500 
34.900 
49,900 
69.000 

119.900 
24300 
99900 
79.900 


DARK EARTH tali 99.900 
DESCENT TO UNDERNIQUNTAIN apo 83.900 
DIABLO Execulloner 11 

DIABLO Helle inglese 

DIABLO Helfir Man.iallano 
DIABLO Level Master IV 

DIABLO Man.tallano 

DIABLO The Green Porta 

DIABLO Unhearthed Arsenal 
DOGDAY 

DRAGON LORE Il 

ORVID 

ECSTATICA 2 

EGYPT Italiano Parlato 

ERASER TURNABOUT 

EVIDENCE 

EXCALIBUR 2555 AD Win'95 Ing 
EXCALIBUR 2555 AD Win'D5 Ita 
FALLOUT 

FEEBLE FILES Wint95 

FULL THROTTLE ltallno Parlato 
GABRIEL KNIGHT 2 

GABRIEL KNIGHT 2 tlano 
GOBLINS 3 ia 

GUTSNGARTERS 

HAROLINE Igo: 

I MUPPET nell'Isola del Tesoro 
ICE 4 FIRE 

KING'S QUEST I-VI COLLECTORS 
KING: QUEST VI talano 

LA DINASTIA FANTASMA 

LANDS OF LORE 2 Inglese 
LANDS OF LORE 2 Iallano 
LARRYT7 lt 

LARRY COLLECTORS 12356 
LEGACY OF KAIN Manita 
LEGACY OF TIME PC-MAC 
LIGHTHOUSE Il Faro 

LITTLE BIG ADVENTURE 2 Ia 
MASTER OF DIMENSIONS Win 95 
MENINBLACK ing 
MENIN BLACK Ita 


MONKEY ISLAND 3 iaPariato 79.900 
MVST Naliano 59.900 
UVSTERY OF MISSING PRINCESS — 49.500 
NIRVANA POMAC 79.500 
NORMALITY Inglese 20.00 
BSIDIAN Ialano 94,900 
OPEN HEART 90.900 
PANDORA DIRECTIVE 89.900 
PERFECT ASSASSIN illano 89.500 
PHANTASMAGORIA Ita Parlato 69.900 
POLICE QUEST COLLECTION 59.900 
POLICE QUEST SWAT 30.900 
PSYCHIC DETECTIVE 49.900 
BYRAMID Il Sogno del Faraone 99900 
QUEST FOR GLORY COLLECTION _ 59.500 
RAMA 30.900 
REALMS OF ARKANIA TRILOGY 49.900 
RESIDENT EVIL Man.ita 99.900 
RIANA ROUGE POMAC 119.500 
RIPPER alano 49.900 
RIVEN inglese 90.900 
RIVEN Italiano POIMAC 90.900 
‘RPG the Ultimate Archives. ‘56.900 
‘SAFECRACKER 30.900 
‘SHADOWS OVER RIVA Realms ll 79.500 
‘SIGN OF THE SUN 49900 
‘SPACE QUEST 6 FULL GAMES 59500 
‘SPOR, 34900 
‘SPYCRAFT ltallano 48900 
‘SPYCRAFT italiano 49.900 
STAR CONTROL 3 Man.haliano 20.500 
‘STAR TREK Captain's Chair 89.300 
STELLARIS Citta di Cristallo 64.900 
STELLARIS Guardiana Infinito 64.900 
STELLARIS | Micronauti Win 95 64.900 
STELLARIS Il Giardino Sepolto —6$500 


me 


Ca. 

STELLARIS ll Mostro d'Argilla 
STELLARIS La Pietra dì Nettuno 
STELLARIS Slda a Star City 
SYN-FACTOR 

TAKERU PC MAC 

TEMUIN Win 95 

TEX MURPHY OVERSEER 

TEX MURPHY OVERSEER Amer 
THE ARRIVAL 

THE LAST EXPRESS ltaPariato 
TORINS PASSAGE Italiano 
TREASURE HUNTER Inglese 
TROPHY CASE Il 

UBIK 

ULTIMA ON-LINE 

ULTIMATE SOLUTION CO 36 
UNDER A KILLING MOON Inglese 
URBAN RUNNER 

VAMPIRE The Masquerade 
ZOMBIEVILLE italiano 

20RK GRAND INQUISITOR llaPar 


SPORT 
calcio 
442 59.900 
ADIDAS POMER SOCCER Mania — 60900 
CHAUIONSHIP MANAGER 5687 —_ 26500 
CHAMPIONSHIP MANAGER 786 — 63900 
FAST 290 
AFASO 79900 
FIFA SOCCER MANAGER 1997:96 79.900 
FOOTBALL MASTERS! 98 69.900 
FOOTBALL MICROSOFT Wind — 23900 
ITS A FUNIY OLO GAME 2290 
KICKOFF3 30500 
KIOKOFFS7 50900 
KICK OFF 6 Inglse 6090 
KICK OFF 6 alano roc 
OLYMPIC SOCCER 39.900 
PUMA WORLD FOOTBALL 66 — 58900 
SCUDETTO? 20900 
SCUDETTO 9766 ino00 
‘SCUDETTO Aggiornamento 9697 —29900 
SENSIBLE WORLD OF SOCCER 96.97 39.900 
SOCCER CHAN ss900 
WOBLDNDE SOCCER 97 ast 
Gatti 

sovra indole "sasso 
ASRON Vs AUTH Wi$ 7900 
ACTUA GOLF Manara ——— 96900 
ACTUA ICE HOCKEY tosto 
BASEBALL 50900 
BASEBALL MOGUL roasco 
BRADSHAVI FOOTBALL — 123900 
BRMISHOPEN GOLF Manda — 56900 
cRICNETST 0900 
DEER HUNTER 6900 
EXTREME GAMES italiano 79.900 
LINKS 5 Course Library #1 49.900 
LINKS 5 Course Library 62 ‘590 
UNKSS Course Library 53 8900 
LINKS Course Library 84 6900 
LUNKS CoghliDobbs Dread 10000 
Ln LS 1697 20900 
LINKS LS 156 EDITION Wi95 100900 
LNWSLS Congressina POMAG 43300 
LINKS LS Davis Love desto 
LINKS LS Pelican Hi POMAC 54900 
LINKS S Valderrama POMAC 45500 
LINKS LS Vahala POMAC 54900 
MADDEN SB resto 
MADDENNAL ST sesto 
NGAACTION®E 2090 


NBA HANG TIME 

NBA LIVE 86 

NBA LIVE 97 

NBALIVE 86 

NHLI7 

NHL 96 

NHL OPENIICE 2 ON 2 CHALLENGE 
ROLAND GARROS 1897 

SKI RACING Inglese 

SKI RACING Man italiano 
‘SOLID ICE HOCKEY Americano 
SUPER LEAGUE PRO RUGBY 


TROPHY BASS 2 Northerm Lakes 
TROPHY RIVERS 

VIRTUAL POOL 2 

VIRTUAL SNOOKER 

WILD TURKEY HUNT 

WINTER RACE 30 


STRATEGIA 
— PERGIOCO 


Tin LEGION Inglese 74900 
ih LEGION taliano 109.900 
A BRIDGE TOO FAR Man ita 99.000 
ACHTUNG SPITFIRE PO MAC 99900 
AFTERLIFE laiano Parlato 89900 
AGE OF EMPIRES Conquesi Empire _ 20.500 
AGE OF EMPIRES ltlano 92.000 
AGE OF RIFLES » Campalgn Disk — 43500 
AIRLINES 49900 
ALUED GENERAL 24300 
AMERICAN CIVIL WAR CES 
ANTIETAM Batteground 5 42900 
BATTLE PACK (Battle Isle 2.3) 5450 
BATTLE ZONE 94500 
BATTLEGROUND COLLECTION i 98500 
BATTLEGROUND COLLECTION 2 99.500 
BATTLEGROUND: GETTYSBURG 49900 
BATTLEGROUND: SHILOH 59,00 
BATTLEGROUND: WATERLOO 48900 
BATTLES OF ALEXANDER Manta _ 96900 
BATTLES OF CAESAR Manita 98500 
BATTLES OF HANNIBAL Man.ta 99.500 
BEASTS AND BUMPKINS Win 95 ta _68300 
BIRTHRIGHT Inglese 8450 
BULGE Batteground 1 59.900 
CAESAR 19.500 
CAESARI 23.500 
CAPITALISÙI PLUS 94500 
CHAOS ISLAND The Lost World 109.00 
CIVIL WAR 2 Generals 69300 
CIMIUIZATION il Evolution 10.800 
CIVILIZATION il Fantastic Wi. 39900 
CIVILIZATION 1 ts Senar 69900 
COMMAND 4 CONQUER 49300 
CONQUER THE WORLO 59.900 
CONQUEST EARTH inglese 69.900 
CONQUEST EARTH tllano 69300 
CONSTRUCTOR hall Pariaio 88500 
CONTROFFENSIVA 59.900 
COUNTER ACTION 59.900 
CREATURES PCMAC 39900 
CREATURES Life Kit. 39,300 
DARK COLONY Ing 59900 
DARK COLONY Nalieno 73.500 
DARK COLONY The Council Wars 29300 
DARK REIGN tallno 89.300 
DEADLIN inglese Francese 82.900 
DEADLOCK 2 Americano 99,300 
DESTINY Win'95 69.900 
DUNGEONKEEPER Na Parlato 89900 
EARTH 2140 Inglese 59.900 
EARTH 2140 italiano 69.900 


'EASTERN FRONT 
ENTREPRENEUR 

EVOLUTION, 

FANTASY GENERAL 

FIELDS OF GLORY 

FINAL CONFLICT 

FINAL LIBERATION Warhamm. Epic 
HARPOON l ADMIRAL'S EDITION 
HEROES M&M2 Desecreled Lands 
HEROES OF MAM Compendium 
HEROES OF MIGHT & MAGIC 2 ita 
HISTORY OF THE WORLO 
HUMAN ONSLAUGHT War Wind ll 
IMPERIALISM POMAC 
INCUBATION + Hidden World 
INCUBATION Batte Isle 4 

IT'S WAR Muzzie Velocity 

KKND EXTREME Win 85 
LIBERATION DAY Americano 
LIBERATION DAY Manta 

LORDS OF MAGIC Man ia 

LORDS OF REALM 2 Siege Pack 
LORDS OF THE REALM 2 Man.ita 
LORDS Rogal Collection PC MAC 
LULA The Sexy Empire Inglese 
MAN OF WAR 

MASTER OF ORION 2 inglese 
MASTER OF ORION 2 liano 
MISSION CHAMELEON 

MYTH The Fallen Lords Ing 

MYTH The Fallen Lords Italiano 
NAPOLEON IN RUSSIA B. ground 6 
NETSTORM Islanda at War 
NETWAR 

QUTPOST 

OUTPOST 2 Colonia Rebellion 
OUTPOST 2 liano Parlato 
OVER THE REICH POMAC 
PACIFIC GENERAL 

PANZER GENERAL 

PANZER GENERAL Il 

PAX IMPERIA inglese 

PAX IMPERIA iano 

POWER THE GAME 

PRELUDE TO WATERLOO E ground 
RED ALERT Americano 

RED ALERT Counterstrike 

‘RED ALERT Domination Pack 
RED ALERT The Aftermath 
RISING LANDS Italiano 

SEMPER FI tllano 

SETTLERS2 

SETTLERS 2 GOLD EDITION 
SEVEN KINGDOMS Man.ita 

SID MEVERS GETTYSBURG 

SID MEYER'S GETTYSBURG ing 
SILENT HUNTER Commander Ed. 
SILENT HUNTER Patrol 1 

‘SIM CITY 2000 + THEME HOSPITAL 
SIMISLE by CTO 

SIMISLE by LEADER 

SIATOWER 

‘SOLE SURVIVOR on Line 

SPACE STATION SIMULATOR lia 
STAR COMMAND Revolution Ita 
STAR GENERAL 

SSTARCRAFT Americano 
‘STARCRAFT Inglese 
SSTARCRAFT ltliano 

STEEL PANTHERS Il 

STEEL PANTHERS Il Amer 
‘STURMIRUPPEN RISIKEN PO MAC. 
THE WAR COLLEGE 

THIRD REICH 

TOM CLANCY'S POLITIRA POMAC 
TONE REBELLION 

TOTAL ANNIHILATION italiano 
TOTAL HEAVEN 


20.900! 
79.900) 
90.900 
99.900 
‘60.900 
76.900) 
‘60.900 
49.900 
48.900 
90.900 
39900 
80.900 
69.900 

119.500 
50.900 
89,900 


UFO Enemy Unkno@m 
UPRISING Italiano 

WALL STREET TRADER 
WARINC. 

WARBREEDS inglese 
WARBREEDS italiano 
WARCRAFT Il italiano 
WARCRAFT li Armony 
WARCRAFT ll Beyond Dark . Ita 
WARCRAFT il Deluxe Inglese 
WARHAMMER 

WARLOROS ll Manta 
WATERWORLD 

WOODEN SHIPS & IRON MEN 
X-COM APOCALIPSE Ing. 

X-COM APOCALIPSE ia 


GIOCO di SOCIETA 
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BOGGLE 64900 
BRIDGE CHAMPION WI QAR SHARE 69.900 
BRIDGE DELUXE 2 Omar Sharll 70500 
CAESARS PALACE 78900 
CHESS USCE 78.500 
CESTOGE OM 99.900 
CHESSMASTER OnLine Win'9$ 30.500 
COLOSSUS 24,00 
COMBAT CHESS 84.500 
HAUNTED CASINO 4950 
KAMASUTRA Mil Manara 79,000 
LEGO ISLAND Win'95 Americano 84500 
MAGIC L'Adunanza Wi'95 ia 80.900 
MAGIC Spells o Ancints Ing 20.900 
MAGIC Spells o Anclons ta 49.900 
MASTERMINO 50.900 
MONOPOLY 79.900 
MONOPOLY STAR WARS 108.900 
MOVING PUZZLE Acton Fights 29.00 
MOVING PUZZLE Nature Events 29.00 
MOVING PUZZLE Wi Life 29,300 
MOVING PUZZLES Fun Sports -— 29900 
MOVING PUZZLES Motor Sports 29500 
MOVING PUZZLES Sea World 20.900 
PICTIONARY Win'85 79.500 
POWER CHESS 96 89300 
PUBS Slo Machino PC MAC 62.900 
SHANGAI DYNASTY (MahJong) 59500 
STAR TREK GAME SHOW POMAC__ 119900 
STAR TREX PINBALL 59.900 
SUPERENALOTTO 42000 
VEGAS GAMES Win'9S 39.900 
VIDEO POKER STRATEGY PRO 84500 
VIRTUAL CHESS 49900 
VAHTZEE ing Fra Deu 20.00 
COMPILATION 

2,600DTO BE TRUE SIERRA 89.300 
20 MEGAGAMES 59.900 
ARMED & DELIRIOUS 116900 
AWARD WINNERS 84300 
INTERACTIVE COLLECTION Vol3 99.900 
MEGAPACK 8 ta 99.900 
SCIENCE FICTION Collection 72.900 
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, 


E passato un 


bel mesetto (e un altro 
sarà passato quando 

leggerete questo 

articolo), ma 

nonostante ciò 

l'amarezza e il 

risentimento per aver 

subito un furto non 

tende a dissolversi e di 

sicuro mettersi a 

parlare di un gioco che 

‘ha come motivo 

principale le peripezie 

di un ladro non aiuta 

certo in questo compito 

(che il buon Gatto 

abbia fatto apposta? 

Naaaa... Spero proprio per lui che 
non sia così). Il fatto è che tutti noi 
colleghiamo istantaneamente la 
parola ladro alla figura 
contemporanea dello scippatore da 
metropolitana, o a quella del topo 
d'appartamento con tanto di tutina 
nera e mascherina sugli occhi che fa 
molto Banda Bassotti (da leggersi 
con impostazione alla Valentino...) (e 
tu fai molto “adesso ce la 


TITOLO: THIEF: THE DARK PROJECT 


SVILUPPATORE: LOOKING GLASS/EIDOS 


Era pensabile che in un gioco con questa 
ambientazione non ci scappasse un bel tempio carico 


carico di morti viventi? 


giochiamo..." NdDuspa), perché 
questa è l’esperienza personale che 


abbiamo della categoria (a tutti prima 


0 poi è capitato di subire o di 
conoscere qualcuno che è stato 
Vittima di un soppruso da questi 
liberi, almeno finchè non interviene 


Un attacco 

da parte delle 
guardie in una 
specie di 
biblioteca: 
medievali ma 
acculturati “sti 
martellar... 


USCITA:ESTATE 


C'è chi ruba ai ricchi 

per dare ai poveri 

e chi ruba 

al sottoscritto per dare 

a sé stesso; poco importa: 
il principe dei ladri, 

0 meglio la sua versione 
alternativa, è pronto a 
infestare i monitor di mezzo 
mondo, speriamo solamente 
che non gli piacciano le 
Escort RS... 


Le 
Da quanto affi 


dislivello naturale e non. Insomma, 
checché se ne dica il ladro 
“narrativo”, inteso nel più ampio 
significato del termine, non è certo 
lontanamente paragonabile a paffuti 
e tondeggianti personaggi di Walt 
Disney ne può essere considerato 
che un lontano parente dei 
frequentatori di San Vittore, ma 
dev'essere visto più come una figura 
dedita sì al sopruso, ma comunque 
ben salda agli aspetti più avventurosi 
e audaci offerti dal proprio status. 
Tutto questo bel discorso, nato da 
una riflessione fatta dal sottoscritto 
(che si era già preparato a stendere 
la classica maledizione del ladro resa 
celebre da Antonio Albanese) che 
proprio non se la sentiva dî tediarvi 
con i suoi imbruttimenti personali, 
per introdurre un titolo del quale 
poco si era sentito in giro nei mesi 
scorsi è che ha deciso finalmente di 
uscire allo scoperto: sto parlando di 
Thief: The Dark Project, e se il nome 
vi dice qualcosa allora avete tutto il 
diritto di appuntarvi una bella 
medaglietta con sopra scritto 
“profondo conoscitore del mercato 
videoludico”. 

Il gioco in questione vanta un 
pedigree di tutto rispetto già a partire 
dalle menti che lo stanno portando 
pian piano alla luce, la Looking Glass 
Tecnology già salita alla ribalta pochi 
anni fa per aver sfornato un paio di 
titoli di grosso interesse come Ultima 
Underworld e System Shock, titoli 


sviluppatori sembrerebbe che 


l'intelligenza dei nemici sia molto sviluppata: speriamo che sia 


così, altrimenti questa bella foto di gruppo potrebbe 
trasformarsi comodamente in una gran cameficina... 


la Polizia, professionisti). Spesso però 
ci dimentichiamo che la storia e 
l'immaginario collettivo hanno a volte 
raccontato le gesta di illustri colleghi 
dei suddetti marpioni descrivendoceli 
come spericolati avventurrieri o 
addirittura come eroi, come ad 
esempio il sempre leggendario Robin 
Hood, principe dei ladri, o il più 
italiano Diabolik. Se poi ci si prende 
la briga di considerare cosa ci viene 
proposto dal genere Fantasy si scopre 
che il mestiere di ladro ha le sue 
‘belle caratteristiche che lo 
distinguono da qualsiasi altro genere 
di attività: dotato di eccellenti doti 
fisiche, il ladro dei GdR è scaltro e 
abile non soltanto nelle arti più utili 
al suo lavoro (tipo scassinare porte e 
forzieri, borseggiare i passanti e così 
via), ma è anche un esperto 
esploratore capace di rendersi 
pressoché invisibile nelle ombre e di 
scalare e discendere qualsiasi tipo di 


che hanno a loro modo segnato 
l'evoluzione di due generi 
completamente differenti per 
ambientazione (uno legato in maniera 
indiscutibile al genere fantasy, l'altro 
fermamente incentrato sulla 
fantascienza) ma simili, se non 
identici, nelle caratteristiche 
prettamente giocose. E questo Thief: 
The Dark Project non fa altro che 
confermare che alla Looking Glass il 
concetto di divertimento non è 
ristretto da nessuno pregiudizio di 
genere, anzi: a detta dello stesso 
portavoce del team, il loro lavoro 
“accomuna i più svariati generi 
raggruppandoli sotto un'unica 
espressione di divertimento 
elettronico perché questo è il nostro 
stesso approccio a qualsiasi tipo di 
videogioco ci capiti tra le mani”. E 
questa immaginaria linea che unisce 
Ultima Underworid, System Shock e 
il futuro Thief: The Dark Project è 


quantomeno evidente 
nello storyboard che gli 

autori hanno ideato per 

quest'ultimo. 

Innanzi tutto il fatto che 

nel gioco si impersona un 

ladro dovrebbe essere 

cosa già assodata (se 

non lo avete ancora 

capito i casi sono due: 0 

avete preso una gran 

bella botta da piccoli o 

avete la mia attività 

cerebrale alle cinque del 

mattino...), ma in che 

mondo saremo capitati 

stavolta? Un poco di pazienza e 
vedrete che ci arriviamo. 

Vi chiamate Garrett e siete un 
mercenario al soldo di ricchi e potenti 
che, più per noia e sfizio che per vero 
interesse, vi commissionano furtarelli 
di oggetti preziosi, opere d'arte e 
cose del genere. Di solito accettate 
questo genere di lavori perché la 
sfida da affrontare è sempre eccitante 
ma i rischi sono pochi o quantomeno 
calcolati: questa volta però sembra 
che vi venga chiesto l'impossibile e 


i Visdgr dd 


per Garrett impossibile è una parola 
senza significato. Venite contattati da 
Costantine, un nobiluomo residente 
nella vostra stessa città-stato che vi 
propone di recuperare per conto suo 
la più preziosa reliquia religiosa 
dell'Ordine del Martello, la 
confraternita più violenta nel raggio 
di un dozzilione di anni-luce (si fa per 
dire...). E come al solito per portare a 
termine questo compito dovrete 


basarvi solamente sulle vostre sole 
forze e sul vostro fidato 
equipaggiamento, composto dalla 
sempre immancabile spada (che non 
è la cugina di Alessandro...) amica e 
compagna di mille peripezie, dal 
vostro arco, di fattura tanto semplice 
quanto poi risulta preciso e affidabile 
nei momenti più decisivi e dalle 
frecce magiche che vi portate sempre 
appresso, grazie alle quali siete in 
grado di spegnere torce (e sfruttare 
così l'accogliente abbraccio delle 
tenebre), simulare 
la vostra presenza 
altrove (frecce che 
camminano? 
Booooh!), 
nascondere il vostro 
incedere e 
ovviamente colpire 
a distanza eventuali 
assalitori 
Oltre a questo 
armamento di base 
il nostro Garrett 
possiede un 
completo kit del 
piccolo ladro grazie 
al quale può 
facilmente 
scassinare qualsiasi 
serratura, trappole varie e di vario 
tipo e altri incredibili gadget magici 
riservati solo ai momenti più disperati 
(ma si chiama Garrett o Doraemon?). 
Questo è quanto. Ora, a un'analisi 
anche superficiale (collegata ad una 
bella guardatina alle foto che 
corredano questa preview) tutto 
lascia pensare che Thief: The Dark 
Project sia un picchiaduro in 
soggettiva ambientato nel classico 


Come si può capire da quest'immagine, lo sviluppo di Thief: The Dark 


Project è ancora in una fase preli 


inare, ma ciò non toglie che l'aspetto 


degli ambienti sia già ‘giusto’: al solito, chi vivrà vedrà... 


Per raggiuni 
la botola sullo 
sfondo sai 
necessario 
sbaragliare le 
due guardie... 
Forse potrebbe 
tomare utile una 
bella freccia 
magica. 


Uno degli aspetti che mi sembra più 
convincente di Thief: The Dark 
Project è la possibilità di utilizzare 
le tipiche conoscenze di un ladro: 
ecco un bel tentativo di agguato ai 
danni di una guardia. 


medioevo-fantasy, tempestato di elfi, 
gnomi e vattelapesca. In realtà la 
nostra storia si svolge in un mondo 
che prevede sì la magia come nella 
tradizione dei GAR Fantasy, ma è 
‘anche vero che non ricordo nessun 
altro universo che contempli anche 
l'esistenza dell'elettricità e dei mezzi 
a vapore! Insomma, avrete capito che 
nulla in questo Thief: The Dark 
Project sembra essere quello che 
appare, nemmeno la struttura di 
gioco che non sì limita certo ad 
essere distillata da Quake e 
compagnia bella. In Thief: The Dark 
Project il nostro compito non è - e 
questo ci tengo a sottolinearlo - 
uccidere/sfasciare/disgregare/fracassa 
re/ (aggiungere a piacere un termine 
che finisca in “are” e che sia 
sinonimo dei precedenti), ma bensì 
trovare la via più efficace e meno 
dolorosa (il che significa, e qui tutti i 
fondamentalisti del devasto in prima 
persona sverranno, che è anche 
concepibile nascondersi e scegliere di 
non affrontare un nemico se la cosa 
può risultare conveniente) per portare 
a termine ogni singolo sotto- 
obbiettivo offerto dagli innumerevoli 
livelli previsti (si passa dalle 
catacombe più oscure alle strade 
cittadine passando per monasteri, 
castelli e palazzi vari), che sono 
raggruppati all'interno del gioco in tre 
atti principali. Al termine di ogni atto 
avremo qualche elemento in più per 
completare l'abnorme puzzle della 
trama principale: chi è in realtà 
Constantine, e che collegamento 
esiste tra lui e il demoniaco Trickster? 
E l'Ordine del Martello sarà davvero 


così malvagio come si è sempre 
creduto? E soprattutto, se le carte in 
tavola dovessero volare via, noi da 
che parte staremo? 

Che ve ne pare? Sembra che alla 
Looking Glass abbiano messo una 
bella tonnellata di carne al fuoco, 
non vi pare? Voglio dire, 
‘ambientazione atipica, gameplay 
decisamente fuori dall'ordinario e 
trama ricca e per nulla banale: ci 
manca solo che anche l'aspetto 
tecnico abbia i controfiocchi e ci 
possiamo davvero far venire 
l'acquolina in bocca 

E parlando di aspetti tecnici ce n'è 
uno in particolare che ha stuzzicato 
in pieno il mio interesse: il motore 
grafico. Dalle affermazione degli 
sviluppatori parrebbe che l'engine di 
Thief: The Dark Project voglia 
introdurre (come del resto l'intero 
gioco sembra fare) nuove 
caratteristiche e concetti al trito e 


Dalle foto si capisce che 
l'accelerazione grafica non è ancora 
stata completamente ottimizzata, 
altrimenti le facce di queste guardie 
non sembrerebbero tempestate di 
brutolazzi. 


UN LADRO ALLO SPECCHIO 


te ambientazioni previstein Thief: 
The. Dark Project sono decisamente 
varie: ia questa foto, ad esempio, 
sembra proprio di trovarsi nel' più 
cupo infesno... Brrr! 


Come ogni gioco in soggettiva, 
anche Thief: The Dark Project ci 
propone il classico connubio 
‘esplorazione=faccolta di oggetti”: 
ghe in questo magazzino si celino 
‘dei preziosi rifornimenti? 


Anthe se il gioco si propone come 
un'alternativa ai classici titoli in 
soggeftiva, questo non esclude una 
buona &isana dose di mazzate a 
colpi di Spada e frecce. 


L'atmosfera che si respira in queso 
titolo è sicuramente cupa e tetra... 
Ma d'altronde cosa ci si poteva 
aspettare, una bella scampagnata 
su Rainbow Island? 


ritrito 3D realistico, tanto che gli 

stessi si lanciano al punto da definirlo 

“real 6D enviroment”. Grazie ad esso 

à le muoversi in ogni modo 

e direzione, 
controllare l'efficacia 
di ogni nostra azione 
(frecce che si 
spuntano e cadono se 
colpiscono il ferro o 
la pietra e che al 
contrario si infilzano 
contro il legno), 
utilizzare elementi 
dell'ambiente per i 
nostri scopi (spostare 
tavoli e sedie per 
bloccare una porta 0 
per raggiungere una 
nicchia 
particolarmente alta). 


E questo non è tutto: 

cosa succede se un 

pezzo di legno entra 

in contatto con il 

fuoco? E se poi viene 

immerso nell'acqua? 

Di contro se un 

motore del genere 

facesse muovere degli 

stupidissimi zombie 

stile “seguire 

minaccia e uccidere”, 

per quanto impegno 

possano metterci î 

ragazzoni della 

Looking Glass, credo 

che nessuno prenderebbe neanche in 
considerazione Thief: The Dark 
Project, ed è per questo motivo che 
anche sotto questo aspetto sembra 
che si vedano all'orizzonte grosse 
novità. Guardie che possono o meno 
rendersi conto della presenza del 
nostro ladruncolo a seconda 
dell'intelligenza e dell'intraprendenza 
di ognuna di esse, nemici che si 
rincorrono e altri che chiamano 
rinforzi andando a bloccare tutte le 
uscite disponibili, mostri che si 
rendono conto della pericolosità delle 
frecce e scelgono un approccio di 
tipo corpo a corpo... Può bastare? 

E se poi vogliamo veramente farci 
ancora più male diamo uno sguardo 
alle altre “features” non ancora 
trattate (solo per una questione di 
spazio, non me ne vogliate...), le cui 
principali attrazioni consistono nel 
supporto per le schede grafiche 
acceleratrici (tramite Direct3D) e 
nell'opzione multiplayer (fino a 8 
giocatori contemporaneamente su 
rete locale 0 Internet). 

Mi rimane solo una considerazione 
da fare a tutto sto popò di belle 
promesse (ragazzi, incrociamo le dita 
affinché non rimangano tali... Non 


sopporterei proprio di attendere un 
gioco che promette così tanto per poi 
scoprire che hanno banfato 
clamorosamente... Anzi, sarei 
addirittura capace di fare una strage, 
non so se mi capite....), e riguarda la 
potenza di calcolo e il corredo della 
macchina necessaria a far girare in 
maniera dignitosa il tutto. Nel 
materiale fomnitoci dalla casa si 


La qualità delle texture, anche 
questa fase molto precoce dello 
sviluppo, è decisamente 
interessante, come dimostrato dai 
quadri e dai mosaici presenti sulla 
parete ... 


accenna a delle specifiche molto 
tranquille e comuni, in pratica sì 
afferma senza mezzi termini che è 
sufficiente avere a disposizione un 
bel Pentium 133Mhz con 16 mega di 
Ram per avere una resa senza 
rallentamenti. Certo che se a questa 
fornitura minima andiamo ad 
affiancare una bella Voodoo 
(parentesi: non si accenna al 
supporto per Voodoo2, ma visti i 
‘tempi di sviluppo ancora necessari a 
completare il gioco non mi stupirei se 
alla fine venga contemplata) 0 si 
beh, credo che questo basti e 

avanzi 

E allora non ci resta altro da fare 
che tenere acceso un bel cero, dire 
tutte le sere le nostre preghierine 
al santo protettore di tutti i vetri 0, 
a scelta, trattenere il respiro fino 
alla fine dell'anno (questa non ve 
la consiglio proprio!), periodo 
verso il quale dovrebbe palesarsi 
questa bella promessa chiamata 


Thief: The Dark Project. Nel 
frattempo, se qualcuno dovesse 
vedere la mia povera 
Nikazzimobile in giro per il mondo 
è pregato di fare un fischio, che al 
ladro, gentiluomo o meno, ghe 
pensi mì. Saluuuuto... 


Massimo “NKZ" Nichini 


Se ti piace volare con Flight Simulator 98, preparati. Sta per decollare il concorso di volo che festeggia 
il 15° compleanno del gioco Microsoft più diffuso. Basta aver acquistato Flight Simulator 98, procurarsi 
lo scenario “Il 15° Volo” - è facilissimo, lo trovi nei Cd-Rom allegati alle più importanti riviste di 
videogiochi, su Internet al sito www.microsoft.com/italy/concorso/, nei Punti di Contatto Microsoft e nei 


migliori computer shop - e allacciare le cinture. Hai due mesi di tempo - dal 1° maggio al 30 giugno - 
per completare un percorso di 8 voli nei cieli di un'isola fantastica e una caccia al tesoro. Non ti resterà 
che spedire entro il 15 luglio il tuo punteggio e attendere il 30 settembre, quando i migliori piloti virtuali 


vinceranno: 1 tour di due settimane negli USA per due persone, 2 monitor LCD Slick Design da 15” 
Mitsubishi e una valanga di prodotti Microsoft. Ops!, che sbadati...il 1° 

a Dallas per ottenere il brevetto di pilota privato. Sei senza parole? Pensa a quando volerai davvero... 
Per maggiori informazioni telefona allo 02/70.398.398 (Informazioni Commerciali scelta 1). 


nio è un corso di volc 


Ta) 
Dove vuoi andare oggi?® Microsoft www.microsoft.com/italy/ 


MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR 


IL QUINDICESIMO VOLO 


Microsoft e "Dove vuoi andare ogg?” sono marchi registrati d Microsolt Corporation. Aut. Min. Rich 


E con molto piacere che mi 


accingo a parlare di un gioco che, 
assieme al prossimo titolo di Sid 
Meier (di cui non ricordo nemmeno il 
nome)(Alpha Centauri, ndMax) e a 
un paio di simulatori di volo, è 
attesissimo da parte mia. L'oggetto di 
questa preview, come ho sbandierato 
nel cappello introduttivo, ha tutte le 
carte in regola per diventare il nuovo 
termine di paragone nel settore degli 
strategici a turni/in tempo reale; 
dicendo così, spero proprio di non 


È possibile non solo ingrandire 
uadratura a un'infinità di livelli, 
ma anche modificare l'angolazione 
della telecamera — opzione 
pressoché inutile, a dire il vero. 


tirare una “banfa alla Max”, ossia 
una previsione (generalmente riferita 
alla borsa), che poi si rivela 
completamente errata, con gli effetti 
più o meno devastanti del caso. 


M.A.X. 2, ossia il seguito di un titolo 
che è stato censurato qualche minuto 
fa da Marco (noto incontentabile) e 
lodato in maniera più o meno velata 
dal nostro lipidico Nicazzi; per 
quanto mi riguarda, sono più 
propenso a condividere il parere 
dell'Aulettus, non fosse altro per il 
fatto che anche all'epoca ebbi 
l'impressione che il titolo fosse un 


TITOLO: 


SVILUPPATORE: 


MAX 2 


INTERPLAY 


USCITA 


Command & Conquer dei poveri. 
Rileggetevi comunque la mia 
previsione, in cui ho parlato di ciò 
che “rischia” di fare il gioco 
dell'Interplay: se ben vi ricordate, ho 
affermato che M.A.X. 2 dovrebbe 
essere un capolavoro del genere “a 
turni/in tempo reale”. Sono 
impazzito? No, diciamo subito che la 
caratteristica più eclatante del 
prodotto è proprio quella di 
implementare sia una gestione della 
partita a turni sia quella in tempo 
reale. Rimandiamo a dopo le 
considerazioni su tale incredibile 
possibilità e 
concentriamoci un 
attimo sul contorno. 
Le vicende sono 
ambientate più o meno 
alla fine del primo 
M.A.X, ma io non 
intendo tediarvi con 
cinquemila caratteri di 
trama, ossia un aspetto 
in grado di annoiare 
anche un lama in 


GIUGNO 


Talvolta ci viene offerta la 
possibilità di acquistare le 
truppe di partenza, utilizzando 
il denaro di cui disponiamo. 


La grafica è a posto, anche se un’inquadratura come questa 


perde gran parte dei dettaglio. 


E il seguito di un gioco che 
riscosse tutto sommato un 
discreto successo e si 
propone senza mezzi termini 
di scalzare il trono detenuto 
tia Red Alert e da Dark 
Reign: stiamo parlando di 
M.A.X. 2, ossia il seguito del 
nostro Direttore Esecutivo. 


meditazione. Per il momento, vi basti 
sapere che ci troviamo in un futuro 
più 0 meno lontano in cui, come 
prevedono tutti, l'ingresso di una 
nuova civiltà non ha fatto altro che 
aumentare le guerre e le barbarie. 
Anche i progettisti dell'Interplay sì 
sono sforzati per creare uno scenario 
convincente con cui giustificare uno 
scontro fra i buoni e i cattivi di turno: 
personalmente, sono ben conscio del 
fatto che in questo tipo di titoli la 
trama riveste un'importanza del tutto 
marginale, per cui tiro dritto e 


comincio a parlarvi del gioco in sé. 
Immaginatevi un Command & 
Conquer: vi sono due fazioni che 
partono in uno scenario e hanno lo 
scopo di rompersi allegramente le 
gengive. Il problema fondamentale è 
quello di procurarsi risorse a 
sufficienza al fine di dotarsi di un 
esercito il più forte possibile, 
dopodiché si procede a sferrare 
l'attacco. Ho sempre adorato i giochi 
di questo tipo, dal momento che vi 
danno la possibilità di vivere la 
frenesia di un combattimento e 
anche la tensione derivante 
dall'incertezza di qualsiasi scelta: 
non c'è mai la 

sicurezza di aver fatto 

la mossa giusta e 

quella che magari 

sembrava una pensata 

geniale, si rivela una 

immonda sciocchezza 

Il problema di fondo è 
rappresentato dal fatto 

che il tempo è un 

fattore cruciale, dal 

momento che basta 

magari un attacco non 

troppo deciso, ma 

condotto con 


tempestività, per spaccare il 
grugno all'avversario. La 
gestione delle risorse è 
indubbiamente un aspetto 
tutt'altro che secondario; ma 
quando ci si garantisce 
l'accesso alla fonte di tuo, 
l'unica cosa di cui ci si deve 
preoccupare è quella di 
difendere il tragitto che porta 
dalla preziosa materia prima 
alla struttura in grado di 
processarla, 

Le caratteristiche che 
distinguono un titolo di questo 
tipo dagli altri sono la varietà 
delle unità presenti e la 
complessità del terreno; come 
vedete, gli elementi non sono 
certo di grande peso e, in 
effetti, dopo il già citato 
capolavoro dei Westwood 
seguirono solo dei cloni più 0 
meno mediocri. Con Red Alert 
fu la stessa storia e la quaterna 
di titoli capitanata da Dark 
Reign, recensita qualche mese 


or sono, non fece che ribadire il 


concetto: i giochi erano magari 
realizzati meglio dal punto di 
vista tecnico, offrivano qualche 
caratteristica in più, ma dal 
punto di vista dell'innovazione 
eravamo a livelli di agonia. A 
mio parere, il fenomeno non 
deve stupire più di tanto: uno 
strategico in tempo reale deve 
essere molto immediato e la 
gestione delle risorse è 
necessariamente sacrificata 
all'aspetto bellico in senso 
stretto; mentre un Civilization 


può essere innovato e ampliato 
ad libitum, qui le cose sono 
molto più difficili. 

Torniamo a M.A.X. 2: il primo 
elemento che mi ha 
particolarmente soddisfatto è la 
presenza di vere e proprie 
campagne, le cui missioni 
risultano strettamente collegate 
fra di loro. Con ciò non voglio 
affermare che gli elementi di 
uno scenario saranno presenti 
anche in quello successivo, in 
forma più o meno modificata a 


La griglia è utile soprattutto nelle 
partite a turni. 


In caso di 
attacco a 
nostre spese, 
è sufficiente 
premere il 
tasto F1 per 
portarsi sul 
luogo dello 
scontro. 


seconda delle nostre 
azioni; piuttosto, se 
in una missione 
dovete effettuare un 
assalto a un 
complesso, cercando 
di trovare una breccia 
nelle mura esterne, in 
quella successiva vi 
troverete all'intero 
della base nemica. 
Tenete presente che 
io non ho potuto 
giocare a molte 


11 pannello dei comandi è 
decisamente troppo grande! 


missioni (a dire il 
vero, la versione 
previewable che 
abbiamo ricevuto in 
reda ne conteneva 
due), ma leggendo lo 
script mi sono reso 
conto che, una volta 
tanto, viene 
veramente voglia di 
affrontare le missioni 
successive per vedere 
gli sviluppi della 
situazione. 
Considerando che di 
campagne ce ne sono 

in tutto quattro (e che le prime due 

bloccano l'accesso alle restanti), direi 
che dal punto di vista della longevità 
non possiamo proprio lamentarci; 
pressoché scontati sia il supporto al 
multiplayer sia un editor degli 
scenari 

Come funzionano le cose nel gioco? 

Sostanzialmente, sì parte con un 

pugno di unità, alcune delle quali 


‘Promette bene”, disse il Silvestri. 
“Vero”, replicò il Bosetti. 


ASSALTI MECCANIZZATI 


"Ogni clan ha le sue peculiarità, 
comprese unità più forti delle altre. 


adibite alla costruzione di svariate 
strutture, dopodiché si deve rendere 
inespugnabile la propria base. A tal 
fine, è di fondamentale importanza 
sfruttare non solo la configurazione 
del terreno, ma anche collocare le 
proprie postazione in maniera 
ottimale; detto in altri termini: una 
base a ridosso di una montagna, con 
l'unico accesso controllato da un paio 
di torrette, è realmente a prova di 
bomba. Dopo essersi preoccupati dei 
problemi difensivi, tenendo presente 
che per il processo di costruzione 
sono necessarie le solite, 
fondamentali risorse, è tempo di 
pensare all'avversario. Bene o male, 
le unità presenti in M.A.X. 2 non si 
distinguono molto da quello che 
abbiamo visto fino a ora, ma vi sono 
due particolari che mi hanno 
mandato letteralmente in sollucchero. 
La prima è che in tutto ci sono otto 


gittata dell'unità; ma questo lo 
sapevate anche voi, vero? 


clan, ciascuno dei 
quali ha delle 

peculiarità in grado di 

distinguerlo dagli altri: 

c'è chi è più forte 

sull'acqua e chi 

domina in cielo, per 

cui è indubbio che la 

varietà dell'azione è 

ben sopra la media 

Attualmente, non ho 

potuto verificare che 

se i clan siano 

equivalenti o meno 

dal punto di vista 

della forza, ma se 

tutto dovesse andare 

per il meglio, le partite in multiplayer 
dovrebbero essere a dir poco 
spettacolari, Il secondo aspetto che 
mi ha deliziato è l'utilizzo dell'unità 
“scanner”: avete presente le unità di 
incursori, ossia quelle a 


all'illuminazione del bersaglio di 
modo che un aereo a qualche 
chilometro dal suolo possa lanciare 
una bomba guidata senza essere 
localizzato dal nemico? Ebbene, nel 
nostro gioco le cose non funzionano 
proprio così, ma c'è comunque da 
divertirsi: gli scanner sono unità in 
grado di inquadrare i bersagli dalla 
lunga distanza, in modo che le altre 
truppe possano colpire molto più 
lontano di quanto non potrebbero 
fare da sole. È bastato un attacco 
condotto tenendo due scanner al 
riparo, in posizione “tattica”, per 
esaltarmi come Max quando vince 
una manche a Puzzie Fighter; per il 
momento, da questo punto di vista 
non ho potuto vedere altro, ma sono 
proprio i particolari come questi a 
trasformare un gioco da divertente a 
eccezionale. Troppo spesso siamo 
stati abituati a fare delle 
‘ammucchiate pazzesche per avere la 


Ecco un bell'attacco flambeT. 
mediante tutte le truppe che 
abbiamo a disposizione. 


Le mappe sono particolarmente 

ampie, anche se al momento ne 

abbiamo potuto vedere solamente 
ue. 


meglio del nemico, ma in M.A.X. 2 
sembra proprio che questa non sarà 
quasi mai la soluzione ottimale. 
Ribadisco il concetto: sulla carta, 
tutti i titoli sbandierano il fatto che, 
per battere i giocatori gestiti dal 


computer, è 
necessario 
elaborare chissà 
quali raffinate 
strategie — per poi 
offrire le classiche 
postazioni con un 
solo punto 
d'accesso, gestite 
da trentamila 
torrette, caso in cui 
l'ammucchiata 
resta l'unica 
soluzione possibile. 
Torniamo finalmente all'aspetto 
cruciale del gioco, ossia alle modalità 
disponibili; per quanto riguarda il 
tempo reale, non c'è praticamente 
niente da dire, dal momento che a 
Red Alert abbiamo giocato tutti. Se 
decidete di disputare le partite a 
tumi, avete due opzioni: la prima è, 
diciamo così, “canonica”, ossia prima 
muove uno e poi l'altro; da notare 
che, per non rendere il 
gioco un Civilization, si 
può comunque fissare 
un tempo massimo, 
dopodiché starà a voi 
decidere che tipo di 
partita disputare: 
estremamente 
tranquilla o un po' più 
vivace, abbassando 
opportunamente il 
limite entro il quale si 
devono muovere le 
proprie unità. La 
seconda opzione è 
quella dei turni 
simultanei; si tratta di 
una modalità che mi 
intriga fin da subito, poiché si 
mischiano un po' le carte in tavola: 
da un lato, l'avversario non può 
portarsi troppo avanti, poiché una 
volta che ha terminato il turno, 
anch'io posso effettuare le stesse 
mosse; dall'altro, si ha sempre la 
possibilità di battere sul tempo 
l'avversario, ossia muovendo una 0 
più unità prima di lui all'interno dello 
stesso turno. È in pratica la stessa 
modalità presente nel grandissimo 
Lords of the Realms 2, in cui i propri 
eserciti, nella mappa principale, 
venivano mossi in tempo reale - ciò 
consentiva di anticipare i nemici in 
molte occasioni. Riassumendo, 
M.A.X. 2 può essere trasformato da 
uno strategico in tempo reale a un 
titolo molto più riflessivo, in cui il 
limite di tempo per effettuare le 
proprie mosse rappresenta comunque 
un elemento innovativo rispetto ai 
soliti, pallosissimi giochi esagonali. 
Siamo in chiusura: non chiedetemi la 
data di uscita perché non ne so nulla, 
ma a naso direi che non c'è da 
aspettare poi molto. Quel che è certo 
è che il gioco promette veramente 
bene: staremo a vedere. 


Mauro *l'imbellito” Bossetti 


«Ti Pili El 


Il pluripremiato F1 SIM Compact e la novità 
Formula 1 ‘97 Psygnosis, insieme per offrirvi un 


“pacchetto corsa “ vincente! 
c000000000 0 


soscsssseo 


FI SIM COMPACT 


FORMULA 


ù L'E] SIM è stato giustamei 

1 definito “la Ferrari” del rho. 
dei Api ma la classe ha il 

prezzo è se pensate sia troppo 

alto, ecco quello che fa per 

: voi: il sistema COMPACT, un 


1 altro capolavoro in versione... 
i compatta! 


una serie 
di zecca. Intquest 
PC vi offre 
possibilità di 
testare fino al 
limite le vostre 
abilità di guida. 


» 
® Struttura del volante in 
® Design a “C” realistico 


@ Pulsanti di programma: 
direttamente sul volante 
® 4 LED per il controllo de 


® Tecnologia Direct Drive | 


Elmer 


Plug ‘n° Play 


Qualità Interattiva. 


TUTTI | MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


® Volante a resistenza prodi 


@ Cambio al volante in stile Fr 


TITOLO: WORLD LEAGUE SOCCER 98 


USCITA: GIUGNO 


COMINCIA L'ATTESA PER I MONDIALI DI FRANCIA... 


PREMESSA 

Questa simpatica preview doveva 
uscire sull'ultimo numero, tant'è vero 
che originariamente il cappello 
recitava “comincia la lunga attesa. 
attesa ora ridotta a poco più di un 
mese. Non tutto il male vien per 
nuocere, comunque, dal momento 
che ora io e l'amicone “orsetto 
Todeschini" abbiamo potuto mettere 
le manacce su una versione giocabile 
che ci ha delucidato alcuni punti 
fintanto l'Italia vince 2 a O contro il 
Paraguay: gol leggendario di Moriero. 
NACT]. Onde per cui possiamo 
passare senza por tempo in mezzo a 
una versione adeguatamente 
rinfrescata della preview... vado a 
cominciare... 


LA PREVIEW NON-MORTA TORNA A 
CAMMINARE 
Penso proprio che gli appassionati di 
calcio, sicuramente una buona fetta 
dell'italica gente, non soffriranno 
troppo per l'impazienza 
all'avvicinarsi della fatidica data 
d'inizio del campionato 
mondiale di calcio 
1998: tutto lascia 
credere, infatti, 

che ogni 


singola software 
‘house, produttore, 
0 distributore di 
videogiochi non si 
lasceranno sfuggire 
l'occasione per 
tentare la sorte con 
una nuova 
simulazione calcistica 
0 anche con una 
vecchia, adeguatamente 
“vestita a nuovo”. Tutti 
aspettano il remake di 
FIFA 98 (che già di per sé è 
sottotitolato “Road to World 
Cup”), atteso in uscita proprio nel 
momento più adatto a sfruttare 
l'effetto benefico del Mondiale: forse 
sî chiamerà “The Road Was Long but 
| Ran It”, citando il carismatico Brad 
del Rocky Horror Picture Show. E poi 
c'è Sensible 2000, di cui parlavo col 


gattone pochi giorni fa: 
lo stesso SS mi ha 
detto che sarebbe 
pronto, ma se ne sta 
ritardando l'uscita 
proprio per aspettare 
che l'attesa sia 
massima e che la 
fregola per tutto ciò 
che è calcistico abbia 
pervaso l'animo di 
ognuno. 
Comunque sia, sono 
qui proprio per 
anticiparvi qualcosa 
circa uno dei titoli più 

romettenti tra quelli 

riginali” în uscita nei prossimi 
mesi: World League Soccer 98, 
sviluppato dalla Silicon Dreams e 
distribuito dall'ormai famosissima 
Eidos Interactive, “la casa di Lara”. 


SVILUPPATORE: SILICON DREAMS/EIDOS 


più osservatori di voi avranno forse 
riconosciuto il nome della Silicon 
Dreams: a loro si devono infatti già 
diverse simulazioni calcistiche. 
Nell'ordine queste sono Fever Pitch, 
grande successo per Super Nintendo 
e Sega Megadrive nel 1995; Olympic 
Soccer, che ha venduto più di 
200.000 copie nelle sue versioni per 
PSX e PC, e infine Soccer '97 
sviluppato per la sola GiocoStazione 
della Sony. In particolare Olympic 
Soccer ha vinto un premio în 
Inghilterra che la dice lunga sulla 
cura che questi bei tipi ripongono 
nello sviluppo di simulazioni 
calcistiche, e cioè il premio per il 
titolo più giocabile. 

Ma occupiamoci una buona volta di 
questo WLS 98, che vuole proprio 
rinverdire i fasti e superare questi 
successi del passato: come potete 
agevolmente vedere dai molti 
screenshot che ho scelto per voi, si 
tratta di una simulazione 
tridimensionale ricca di poligoni 


texturizzati, alla FIFA 98 per 
intenderci, che come quest'ultima 
saprà sfruttare le schede accelerate e 
in particolare le 3Dfx. [Anzi, le 
versioni previste - ora che abbiamo 
giocato una prima beta lo possiamo 
dire con sicurezza, ostentando 
sicumera direi - sono almeno tre, una 
software, una Direct3D e una 
specificatamente dedicata alle varie 
Voodoo]. Oramai sembra che 
l'approccio del poligonone 
tridimensionale sia un imperativo 
categorico e che il calcio 2D sia uno 
strano ricordo del passato: per 
fortuna non è così, dato che come ho 
detto all'orizzonte è sempre più 
visibile quel Sensible 2000 nel quale 
il sottoscritto ripone tante speranze. 
Concedetemi infatti una piccola 
digressione sull'andazzo corrente dei 
giochi di calcio, tutti invariabilmente 
basati sulla struttura dei vari Actua o 
FIFA: so di attirare su di me gli strali 


AUROIA 377 


delle decine di decine di migliaia 
(parlo letteralmente, dato il numero 
di copie vendute) di appassionati dei 
titoli in questione, ma devo dire che 
siffatte produzioni non mi divertono 


più di tanto. Il fatto è che è tutto 
“precalcolato”, e a ogni azione o 
movimento del giocatore corrisponde 
un tasto o combinazione sul joypad. 
Tanto è vero che siffatta periferica è 
diventata un requisito fondamentale 
per giocare: e non parlo dei buoni 
vecchi pad a quattro tasti ma di 
quelli “professionali” (se questa 
locuzione non fosse alquanto ridicola 
in questo contesto) con otto 0 dieci 
pulsanti, come il Sidewinder della 
Microsoft. C'è un comando per 
passare, uno per tirare, uno per il 
pallonetto e così via: alcune 


particolari mosse sono ottenibili solo 
con delle specie di “combo”, neanche 
si trattasse di un picchiaduro! Non 
dico che una simile filosofia porti 
necessariamente a sviluppare giochi 
noiosi, e del resto questa pretesa 
sarebbe smentita in partenza dal 
successo della'serie; semplicemente, 
mi sembra innegabile che tutto ciò 
alla fin fine contribuisca a creare un 
gameplay meno immediato e 
coinvolgente 
rispetto, tanto per 
tornare a un titolo 
mitico, al 
Sensible 
Soccer 
che ho 
già citato. 
C'è un 
esempio che 
faccio sempre: 
quello della 
triangolazione. Mi 
sembra assurdo che si 
arrivi a un tale livello 
di complessità dei 
controlli (per non dire di 
involuzione...Il'amico 


Claudio, in preda alle 
cicatrici morali lasciate 
da troppi anni di 
Ingegneria, più che di 
involuzione gradirebbe 
parlare di integrali di 
convoluzione... cosa 
devo sentire...] da 
prevedere una 
combinazione di 
pulsanti apposita per 
eseguire quello che è 
uno dei gesti più 
semplici e intuitivi del 
calcio. Non a caso nei 
vecchi Kick Off (tanto per cambiare 
esempio: ovviamente mi sto riferendo 
a quelli storici su Amiga, non alle 
recenti produzioni omonime per PC) 
la triangolazione veniva eseguita 
nella maniera più intuitiva, e cioè con 
due passaggi. Ma direi a questo 
punto che vi ho annoiato abbastanza 
e, oltretutto, già mi vedo vittima di 
minacce fisiche per “lesa FIFA 
maestà": sarà meglio chiudere con le 
perorazioni e passare ad illustrare 
WLS 98, cominciando naturalmente 
dall'aspetto tecnico. 


SI SCENDE IN CAMPO! 
Prometto un milione di posti di 
redattore in Xenia! Ops, scusate, il 
titolo di questo capitolo mi ha preso 
la mano... torniamo a noi. Dal punto 
di vista della qualità grafica il gioco si 
prospetta bellino assai, e potete 
vedere con le vostre stesse pupille 
che la versione non accelerata non 
sarà tanto peggio di quella deluxe, 
dal momento che ho incluso anche 
un paio di foto della suddetta. Per 
quanto riguarda la tecnica 
d'animazione, è stata adottata la 
canonica motion capture attraverso 
l'altrettanta canonica collaborazione 
con un calciatore professionista, in 
questo caso il campione inglese Les 
Ferdinand: la cosa inusuale è 
l'adozione di un modello “a 
scheletro” per i giocatori virtuali così 
realizzati (una tecnica che in passato 
è stata usata per giochi diversissimi, 
ad esempio Tekken 2 e Jedi Knight). 
Questo permette di implementare 
facilmente prelibatezze come la 
torsione del corpo e della testa dei 
giocatori, che avranno sempre lo 
sguardo rivolto verso la palla: cosa 
bella da vedere e anche utile, dal 
momento che permette di sapere in 
ogni momento la posizione del 
pallone. lo comunque, parlando 
personalmente, sono convinto che 
l'altra tecnica di animazione 
tridimensionale - basata sui vertici - 
permetta di realizzare sequenze e 
movimenti più fluidi e realistici: 


infatti i modelli 
basati su scheletri 
hanno la perniciosa 
tendenza a scivolare 
sul terreno anziché 
camminare, come si 
può vedere bene 
nello stesso Jedi 
Knight (come ho 
detto più volte a MA, 
che ancora si chiede 
di cosa stia 
parlando). Questo 
effetto di 
“moonwalking” è 
però compensato 
dalla qualità delle 
animazioni 
realizzabili, e anche 
WLS98 non fa 
eccezione in questo senso: a questo 
proposito vi voglio raccontare la cosa 
più divertente che ci è capitata 
giocando alla beta. lo, l'uomo 
Gaburro, mi sono accinto a rimettere 
in gioco dal fondo: disgraziatamente 
la palla scagliata con inaudita 
violenza dal mio portierone si è 
infranta nel flaccido basso ventre di 
un malcapitato terzino che si trovava 


a deambulare di lì per caso, 
probabilmente meditando sulle 
dispute che hanno sempre diviso 
Newton e il collega Leibnitz. Orbene, 
l'improvvisato filosofo è subito 
crollato a terra gemente, nella più 
riuscita interpretazione dell'eunuco 
nolente [hum, che bella rima, sono 
proprio in forma... del resto “io sono 
Gaburri” come ben sapete...] e il 
simpatico amico barzotto ha potuto 
insaccare indisturbato. Un evento 
basente anzichenò durante le 
concitate fasi della competizione, ma 
alquanto suggestivo se ci ripenso a 
mente fredda. 

Per quanto riguarda il tipo di colpi a 
disposizione dei giocatori e, più in 
generale, la complessità del gioco, 
alla Silicon Dreams si sono lasciati 
andare a una dichiarazione oltremodo 
impegnativa, e cioè il fatto che da un 
lato i controlli saranno 
estremamente semplici, 
dall'altro la “curva di 
apprendimento” non si 
esaurirà in poche ore ma 
vi permetterà sempre di 
scoprire nuove tecniche 
e colpi speciali con 
relativo effetto benefico 
‘sul divertimento e la 
longevità del titolo. lo 
per mia natura sono 
abbastanza scettico di 
fronte a questo tipo di 
proclami: ricordo che da 
qualche parte avevo letto 


Un particolare dell'editor: qui 
potete vedere come le facce dei 
giocatori vengono applicate sulla 
testa del corrispondente modello 
tridimensionale. 


che i pulsanti sarebbero stati 
addirittura solo due, e questa cosa mi 
aveva lasciato stupito in quanto 
comunque dovrebbero essere 
presenti tutti i colpi di classe come 


pallonetti, colpi di testa in tuffo, di 
tacco eccetera. Ora che abbiamo 
provato il gioco vi possiamo dire che i 
pulsanti sono quattro più un quinto 
per crossare, non due ma comunque 
decisamente meno di quelli di 
FIFA98: si può quindi ben dire che 
WLS 98 possa realizzare proprio la 
mirabile sintesi tra la semplicità e 
l'immediatezza di un Sensible e il 
grado di complessità, raffinatezza e 
realismo delle simulazioni più 
moderne. È vero comunque che la 
versione che abbiamo potuto giocare 
era solo una beta, e il tempo a nostra 
disposizione estremamente limitato, 
per cui sarà meglio rimandare alla 
recensione le banfe, i proclami e 
tutto questo genere di cose... l'unica 
cosa che vi posso dire è che le idee 


Guardate che bell'effetto questa 
neve in notturna... 


COMINCIA L'ATTESA PER I MONDIALI DI FRANCIA.. 


Queste due foto ritraggono da 
visuali differenti il medesimo 


gesto atletico, e cioè un bel colpo 


di testa jn tuffo. 


originali non mancano. Per esempio, 
per la prima volta è possibile piazzare 
la barriera, cosa molto divertente, e 
se non siamo vittime di una strana 
illusione collettiva ci sembra proprio 
che si possa anche controllare 
parzialmente il portiere, decidendo 
tra l'altro l'esatto istante dell'uscita. 


FRIZZI, LAZZI E COTILLONS 
Passiamo ora a esaminare gli effetti 
di contorno [mentre Moriero ha 
segnato di nuovo con un tiro da 
lontano, dopo la prima spettacolare 
rovesciata...]: come potete vedere 
dalle foto, non manca proprio nulla. 
Potremo giocare di giorno, in 
notturna e anche durante un 
suggestivo tramonto; per quanto 
riguarda gli effetti 
metereologici avremo non solo 
nebbia e pioggia, ma anche 
neve. In particolare potremo 
ammirare 


(a 


5 


quest'ultima sciogliersi 
progressivamente e la pioggia 
formare delle vere e proprie 
pozzanghere al procedere 
dell'acquazzone, cosa che 
ovviamente dovrebbe cambiare non 
poco il comportamento del pallone 
nei paraggi del laghetto. Interessante 
Isarà...capirai che bello vedere un 
pallone che galleggia in mezzo al 
campo da calcio, ndCT]. Un'altra 
cosa che non cambierà il gioco ma 
‘aumenterà la sensazione di realismo 
sarà la folla, che a quanto sembra 
sarà in grado di reagire agli eventi sul 
‘campo anche graficamente e non 
solo con le consuete urlacce da tifosi. 
In pratica potremo vedere intere 
curve saltare in piedi nelle fasi più 
concitate di una partita e forse, 
chissà, anche fare “Ia ola”. 
Sull'intelligenza artificiale e il 
comportamento realistico dei 
giocatori non mi dilungo: questa è 
proprio una di quelle cose che 
LI si vogliono verificare al 
momento della recensione, e 
sarebbe assurdo trattarla qui 
‘anche perché 
invariabilmente prima 
%w dell'uscita di ogni titolo 
sembra sempre di essere 
sull'orlo di una rivoluzione, 
che ben difficilmente poi si 
verifica alla prova del fatti. 
L'unica cosa che mi 
sembra degna 
di nota, e che 
abbiamo 


potuto verificare giocando la beta, è il 
fatto che, finalmente, l'attenzione si 
è spostata da un'improbabile 
intelligenza “personale” di ogni 
giocatore a una sorta di intelligenza 
globale di squadra che dovrebbe 
quantomeno garantire movimenti 
collettivi realistici in fase di attacco e 
difesa. Niente più terzini che si 
disinteressano degli attaccanti 
avversari, quindi, o compagni di 
squadra che assistono alle vostre 
percussioni basendosi e rimanendo 
radicati alle zolle del campo. Anche 
sulla possibilità di modificare 
tattiche, disposizione sul campo e 
schemi della squadra non mi 
soffermo più di tanto: oggi è 
impensabile produrre una 
simulazione calcistica che non 
preveda quest'aspetto, e anche WLS 
sicuramente farà bella mostra di un 
complesso menù di customizzazione. 
Vedremo se sarà utile 0 se, come in 
tanti altri casi, sarà lì più che altro a 
far bella mostra di sé. 

Una cosa invece degna di nota è la 
possibilità di partecipare a 
campionati anche molto complessi: 
in questo, World League Soccer 98 
(hum, adesso che ci penso il titolo 
lasciava intendere qualcosa) sembra 
anticipare addirittura le futuristiche 
visioni dell’ineffabile Blatter [ma è 
un calcio malaaaato, ndCT], in 
quanto prevede una SuperLega 
internazionale - ma non europea, 
sarebbe troppo poco, addirittura 
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mondiale! Ora vi spiego: innanzitutto 
diciamo che le squadre 
correntemente supportate sono 185, 
con tutti i loro bravi giocatori, maglie 
eccetera; gli stadi fedelmente 
riprodotti sono una ventina, scelti tra 
i più famosi del mondo. In pratica il 
giocatore potrà scegliere un 
Campionato nazionale e, attraverso i 
prestigiosi risultati ottenuti, 
qualificarsi per un super-campionato 
internazionale. Di questi ce ne 
saranno diversi, presumibilmente a 
scelta dell'utente: del resto, per una 
volta che sì anticipano i tempi 
realizzando qualcosa che ancora non 
esiste, tanto vale lasciare al 
giocatore la libertà di fare ciò che più 
gli piace! Bisogna dire che, anche se 
ovviamente videogame di questo 
genere vengono prodotti più che 
altro con l'occhio rivolto al 
multiplayer, quest'idea promette 
davvero di aggiungere pepe e 
longevità al gioco singolo. 

Prima di salutare e ripartire di 
slancio verso nuove avventure vi 
segnalo una cosa che farà piacere ai 
milanisti più incalliti: nella versione 
originale inglese, al commento 
contribuirà Ray Wilkins “lo squalo”, 
indimenticabile protagonista di una 
delle stagioni più gloriose del diavolo 
rossonero... quella che lo vide 
sguazzare per un paio di campionati 
in una serie corrispondente alla 
seconda lettera dell'alfabeto. Mi 
scusino i lettori milanisti, ma sapete 
com'è, ho assistito al Derby di 
Milano e sono galvanizzato (e per 
fortuna che questa preview la 
corregge Max e non il Gattone 
rossonero, che adesso è lontano da 
San Siro in South Carolina)[questo lo 
scrivevo un mese fa... ma le cose per 
i cugini rossoneri non sono 
migliorate, anzi... eh eh, ndSGl(gioia 
e ludibrio per il bel faccione di 
Capello ingrugnito... NAMax). Non 
ho invece ora come ora notizie sugli 
immancabili commentatori della 
versione italiana, si spera che sia un 
po' meno demenziale di quella di 
FIFA 98: sapete, “fallo! È RIGORE!” 
quando siamo nel cerchio di 
centrocampo. 

Orbene, ho detto tutto, non mi resta 
che deporre la penna e tornare a 
meditare, come Proust all'inizio della 
sua Recherche, sulla rivalità che 
divise Francesco | e Carlo V. Ma. 
cos'è quel missile che si dirige verso 
il mio addome? No, appena più in 
basso! Aiut 

SPLOTCHI 


"Stefano “assisto alla mestizia 
rossonera” Gaburri 
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| quesito appare legittimo specie 
se sollevato da un mentecatto che ha 
adorato come null'altro il primo 
capitolo della fortunata serie di X-Com 
{nella mia personalissima classifica 
Enemy Unknown si piazza 
sicuramente tra i primi dieci, per le 
sensazioni il coinvolgimento e la 
tensione che mi ha regalato quasi più 
di cinque anni fa...). Con il passare del 
tempo, infatti, i responsabili della 
MicroProse hanno cercato di 
mantenere in vita un titolo che aveva 
ragione di esistere solo nella sua veste 
primordiale, cambiando qui, 
modificando là e snaturandone l'intima 
essenza. Il bello di Ufo erano le sezioni 
di esplorazione tattica, l'adrenalina 
degli scontri a fuoco con gli alieni, 


per 


X-COM: 


Interceptor 


l'incognita della ricerca scientifica, la 
preparazione della propria squadra di 
marine e l'affezionarsi inevitabile ai 
propri uomini. Tutto questo sembra 
essere via via scomparso con il passare 
del tempo, nonostante i tentativi dei 
responsabili della casa statunitense di 
cavalcare il cavallo finché possibile. Il 
recente Apocalypse non è stato tanto 
male, ma il peso degli anni e l’opera di 
lifting si sono fatti sentire 
pesantemente. Non a caso gli autori 
materiali del primo X-Com salutarono 
subito dopo la realizzazione di Enemy 
Unknown e un secondo team subentrò 
loro già a partire da Terror from the 
Deep (in pratica una fotocopia del 
primo Ufo con AI e difficoltà mal 
calibrate). Del resto questo e altro 
fanno le licenze e | diritti sui nomi e sui 
motori grafici. 


Tornano i terribili 
alieni della 
MicroProse con un 
gioco tutto nuovo. 
Rivoluzione 0 
involuzione? 


Ogni vomo a 
disposizione è 
descritto in base 
a numerose 
caratteristiche. In 
questo caso un 
simpaticissimo 
mercenario fa 
bella mostra del 
suo faccino. 


Un attacco contro la propria base 
non è mai molto salutare, ma dato 
che siamo dei mentecatti... 


Il solito briefing con la solita mappa 
stellare e le solite indicazioni su 
cosa fare. Ma che volete di più? 


EVOLUZIONI ALIENE 
La prima cosa che balza all'occhio 
guardando queste belle schermate è la 
totale mancanza di una sezione “a 
piedi” con l'esplorazione e lo scontro 
con gli alieni. Ebbene, una delle 
maggiori innovazioni presentate da 
Interceptor sarà proprio quella di 
modificare radicalmente 
l'impostazione di base del 
celebre titolo originale 

L'azione avviene in tempo 

reale ed è totalmente 

incentrata su scontri tra caccia 


Ne 


stellari. Non esistono più basi terrestri 
da difendere, non ci sono truppe da 
assalto al suolo e soprattutto non 
esistono i leggendari scontri a turni. La 
guerra viene combattuta nello spazio 
{o al limite nell'atmosfera di piccoli 
pianeti minerari) e le sonde di 
rilevazione che lancerete ovunque 
svolgeranno il compito dei vecchi 
radar. Quando individuerete delle navi 
nemiche partiranno gli intercettori e 
miracolo — prenderete direttamente il 
comando delle vostre astronavi e 
scenderete nel caos della battaglia. Da 
una primissima impressione, infatti, 
‘sembra proprio che gli scontri saranno 
particolarmente incasinati e che ci 
Vorrà tanta, tantissima pazienza per 
non farsi prendere da una bella crisi 
isterica, con conseguente 
awoltolamento e in 


caddy del CD di Screame Rally, con 
buona pace dei suoi detrattori. 
Comunque non fasciamoci la testa 
ancor prima che l'alieno di tuo ce 
l'abbia rotta e vediamo cosa ha da 
offrirci questo Interceptor. 
Come nella miglior tradizione della 
serie, lo scopo del gioco sarà multiplo, 
nel senso che non dovrete solamente 
preoccuparvi di sparacchiare sulle navi 
nemiche, ma dovrete cercare di 
scoprire quanto più possibile sulla 
razza e sulla tecnologia aliena. Dovrete 
difendere le 
colonie e 


le varie corporazioni ed esplorare la 
Frontiera al fine di garantire 
insediamenti nuovi e redditizi per il 
genere umano. Il punto focale saranno 
gli avamposti sui vari pianeti, perché 
non solo vi daranno i fondi necessari 
alle spese di gestione e di ricerca, ma 
saranno anche la vostra fonte 
principale di reperimento di personale, 
attrezzature e materiali. Più il vostro 
operato sarà buono, maggiore sarà la 
soddisfazione delle megacorporazioni 
proprietarie dei singoli avamposti e 
delle stazioni di estrazione. Di 
conseguenza aumenteranno i fondi a 
vostra disposizione e si 
moltiplicheranno gli insediamenti 
umani sui vari pianeti. Ciò comporterà 
un quantitativo sempre alto di persone 
disposte a unirsi alla vostra causa, i 
militari, i piloti e gli scienziati saranno 
ben lieti di lavorare per voi e i materiali 
saranno sempre pronti ed efficienti. AI 
contrario, se i vostri piloti si 
imbruttiranno a livello fotonico, tutto 
andrà a rotoli e tenere in piedi la 


Avvolto da una nube di gas tossici, 
il disco sectoide sta per essere 
catturato. Ancora una volta si fa 
notare una discreta realizzazione 
grafica. 


baracca sarà davvero un'impresa di 
quelle memorabili. 

ll gioco si svolgerà come di consueto 
lungo un'intera campagna 
caratterizzata dallo scorrere del tempo 
secondo le canoniche cinque velocità 
differenti. Prima di lanciarsi nel vivo 
della guerra, tuttavia, questa volta sarà 
possibile allenarsi con una serie di 
missioni di preparazione abbastanza 
articolate. Non solo scontri all'ultimo 
sangue con i caccia alieni, ma anche 
incursioni, compiti difensivi 0 
particolari mix di queste diverse 
situazioni 

Grande importanza sarà rivestita dalla 
ricerca scientifica e dalla scoperta di 
nuove armi e tecnologie (nulla di 
nuovo, quindi). Perché ciò avvenga nel 
migliore dei modi sarà necessario 
raccattare informazioni sugli alieni e 
magari qualche pezzo delle loro 
astronavi o 


La base è sotto assedio: 
AIUTO00O.... però niente male gli 
effetti di luce, eh? 


Ecco come sì presentano le ba: 
(che poi sono stazioni orbitanti) in 
Interceptor. Non male i pannelli di 


controllo. 


qualche resto di corpo. Le stazioni 
orbitanti che prendono il posto delle 
classiche basi, possono essere 
ampliate e migliorate secondo il 
consueto procedimento. 


cure 


La manovra di avvicinamento a 
questa installazione non sarà delle 
più facili. Il controllo del mezzo, 
Infatti, è tutt'altro che agevole. 


importantissimo dotarle di dispositivi 
avanzatissimi sia di attacco (sistemi 
di puntamento) che di difesa. Non 
può rimanere fuori dalla cura il 
propulsore, dato che poter competere 
în termini di prestazioni pure è 
importante quasi quanto la capacità 
di fuoco. La visuale in soggettiva e il 
particolare stile grafico non mi hanno 
entusiasmato più di tanto. In alcune 
sezioni ciò che è presente su 
schermo è davvero eccezionale, ma 
in tante altre occasioni sembra un po' 
trascurato. Gli alieni hanno un non so 
che di artefatto e poco credibile, le 
astronavi sembrano uscite da un 
uovo di Pasqua... ma per dare questi 
giudizi c'è tempo fino alla recensione; 
sfruttiamo quindi lo spazio rimanente 
per capire quale assurda trama si 
nasconda dietro la nuova 
realizzazione. 


PARADOSSI SPAZIOTEMPORALI: 
OVVERO IL BOSSETTI NON CE LA 
FA PIÙ... 

Dunque dunque, se la 
matematica non è 


Lo stesso dicasi per le 
LN astronavi che 
necessitano 


continue, specialmente andando 

avanti nel gioco. Non solo è possibile 

stabilire armamenti e scudi difensivi, 
ma è anche 


un'opinione fino a 
oggi sono stati 
pubblicati tre giochi 
dedicati alla serie X 
Com. Questo 
Interceptor sarà il 
quarto e, come si 
intuisce leggicchiando 
il manuale, molto 
presto potrebbe 
vedere la luce 
un'ulteriore evoluzione 
della saga. Quindi in 
definitiva ci troveremo 
ad avere a che fare 
con cinque Ufo. Il 
problema è la loro 
collocazione 
nell'ideale orizzonte 
temporale, perché se da un lato si è 
certi che Enemy Unknown sia stato il 
principio di tutto, gli altri capitoli 
vanno a intrecciarsi e a incasinarsi 
come nemmeno il Nikazzi alla ricerca 
di una scusa plausibile per un ritardo 
di consegna riesce a fare. Allora, 
vediamo se il vecchio Duspa è 
capace di fare un po' di chiarezza, 
Sappiate solo che i vari capitoli sì 
susseguiranno cronologicamente in 
quest'ordine (tra parentesi la 
successione delle uscite): Enemy 
Unknown (1), Terror from the Deep 
(2), il quinto capitolo (ancora senza 
nome), Interceptor (4) e Apocalypse 
(3). Interceptor è ambientato nel 
2067, circa diciassette anni dopo le 
vicende narrate in Terror from the 
Deep, cinque anni dopo gli eventi che 
saranno raccontati in X-Com 5 e 
quasi venti anni prima del già uscito 
Apocalypse, che rappresenta l'ideale 
chiusura della serie. Comunque ecco 
quello che è 


pardon 


X-COM: Interceptor 


In avvicinamento alla nave 
nemica armiama) qualche 


madre 


torpedine e notiamo'il pannello di 


controllo danni evidenziato 
display multifunzione 


sul 


© 
Fi 


Questo botto ci da un attimo di 
respiro e ci consente di dare un 
occhio al radar al centro e al 

pannello delle comunicazioni in 


Pato. 


La@happa di gioco e la schermata 


principale. Non,vi spaventate si 
Vedete solo formiche, perché è 
possibile attivare la@ioom. 


succederà, nel prossimo secolo 
secondo i guru della MicroProse, così 
come si legge nel diario di un 
mentecatto del nuovo millennio. 
“Poco prima dell'anno 2000 le 
incursioni aliene fecero sì che venne 
fondato l'Extraterrestrial Combat 
Unit, un corpo speciale votato al 
massacro e avente il compito di 
intercettare, studiare e spazzare via 
la feccia marziana. La prima guerra 
‘aliena durò circa tre anni e terminò 
con la devastazione della base aliena 
di Cydonia. Alla fine del conflitto le 
forze terrestri 


e 


iniziarono a scandagliare gli oceani 
alla ricerca dei resti dei vascelli 
nemici, ricchi di minerale Elerium 


115, una sostanza ormai diventata di 


Vitale importanza per lo sviluppo 
tecnologico dell'umanità. Fu in 
quell'occasione che si scoprì la 
presenza di vere e proprie basi sul 
fondo del mare e fu di nuovo guerra. 
Terror from the Deep fu la cronistoria 
della seconda guerra aliena e la 
distruzione della base sottomarina di 
T'leth non fu altro che l'ennesima 
tappa di un conflitto destinato a un 
ben diverso epilogo. La pace a quel 
punto sembrò regnare e |l'X- 
Com venne sciolto. Iniziò 
un'epoca di 
esplorazione spaziale, 
fatta di sonde e di 


navi pioniere. La finalità era quella 
della ricerca di una nuova casa. In 
quest'epoca particolarmente critica 
un vascello stellare immenso, la UGS 
Patton, venne inghiottita dal cosmo 
e ogni sua traccia fu persa ai confini 
della zona denominata Frontiera 
(questa storia verrà narrata in X-Com 
5). La Frontiera offriva nuova vita e 
presto le grandi corporazioni 
lanciarono le proprie navi cariche di 
minatori e di scienziati. Il 
trivellamento degli asteroidi e dei 
pianeti della Frontiera iniziò e fu 
necessario istituire di nuovo il corpo 
speciale dell'X-Com, dato che la zona 
asteroidale pullulava di alieni” 

Quello che successe nella Frontiera 


L'ATTESA È DOLCE. FORSE 

L'uscita di X-Com Interceptor è ormai 
imminente e la fase di beta testing è 
iniziata. Sembra che alcune routine 
di gestione dell'intelligenza artificiale 
vadano ancora sistemate, così comé 
qualche problemuccio sembra 
‘ancora darlo la versione 
multigiocatore. | responsabili della 
MicroProse stanno preparando una 
modalità di gioco Deathmatch e una 
Cooperativa, in grado di consentire a 
otto giocatori di cimentarsi in 
contemporanea via Internet 0 rete 
locale. Aspettatevi una corposa 
recensione su uno dei prossimi 
numeri, anche se mi sento in dovere 
di segnalarvi fin d'ora che la vera 


L'immancabile UfoPedia, la 
colossale raccolta di informazioni su 
installazioni e armamenti terrestri e 
alieni. 


sarà raccontato con questo gioco e 
tutto poi avrà fine nella difesa della 
tadina protetta di Magna Primus 
che chi ha già giocato a X-Com 
Apocalypse ben 
conosce. 


Ecco cosa succede a chi non mangia la 
pappa 0 si diverte a fare il game 
designer. Mooolto peggio del bau bau. 


perla sarà il quinto capitolo. Non so 
perché (non se ne sa assolutamente 
nulla) ma qualcosa mi dice che 
potrebbe essere un qualcosa di assai 
simile a uno sparatutto in soggettiva 
e l'idea della nave persa nel cosmo 
che ritorna piena di orrori, anche se 
abusata al cinema e in libreria, è 
sempre evocativa e paralizzante. 
Saluuuto, mentre dietro di me un 
Max imbellito (e ubriaco) strapazza 

in “nano brutto” quasi 
irriconoscibile. E tra poco riparte una 
tornata a micromacchine. Che 
vitaccia, ragazzi 
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A. nel 1993, una 


software house americana, 
l’Electronic Arts, lancia sul mercato 
un simulatore militare, Seal Team: si 
tratta di una simulazione abbastanza 
realistica della Squadra Speciale 
dell'esercito degli Stati Uniti. L'uscita 
del gioco provoca scompiglio nei 
vertici dell'esercito, che lo giudica 
eccessivamente realistico, 
insinuando il sospetto che preziose 
informazioni classificate siano 
trapelate all'esterno dell'ambiente 
militare. A seguito di ciò, ha inizio 
una vera e propria guerra all'interno 
dei servizi segreti, per cercare di 
capire chi sia stata la “talpa” che ha 
svelato informazioni militari ora 
disponibili perfino ai tredicenni 
‘americani. Dopo anni di 
interrogatori, siluramenti 
awvicendamenti ai vertici dello Stato 
Maggiore, la situazione sembra 
entrata in una preoccupante fase di 
stallo. Per ovviare a questa 
situazione di empasse lo staff 
presidenziale decide di mettere in 
pratica la regola del “se vuoi 
nascondere bene un oggetto, mettilo 
bene în mostra”. Far sviluppare un 
Videogioco analogo al precedente, ma 
questa volta assolutamente perfetto, 
impeccabile, senza una sbavatura, 
che metta allo scoperto tutti i segreti 
della tattica militare americana. ll 
Presidente degli Stati Uniti avrebbe 
commentato così la sua decisione a 
dare il via all'operazione Spec Ops: 


L’ESERCITO AMERICANO HA BISOGNO DI VOI 
I RANGER QUESTA VOLTA FANNO SUL SERIO... 


TITOLO: SPECIAL OPERATIONS 


SVILUPPATORE: ZOMBIE INTERACTIVE 


USCITA: PRIMAVERA 


Ecco la vasta gamma di mezzi 
presenti nel gioco. Ma che ci fa lì Il 
camioncino delle riprese TV? Mah. 


“Non avendo più segreti da difendere 
e colpe da scaricare, forse i militari 
tomeranno a fare il loro lavoro 
anziché sprecare il denaro del popolo 
‘americano in litigi da vecchie zitelle”. 
Tutta l'operazione si sarebbe svolta 
direttamente sotto il controllo 
dell'uomo più potente del mondo, 
escludendo i militari coinvolti, per 
garantire al tutto la massima 
segretezza e il più basso profilo 
possibile. 


Il primo problema che si pose fu 
quello di scegliere la software house 
che avrebbe di fatto scritto e 
pubblicato il gioco: doveva essere una 
piccola casa, indipendente, non 
troppo conosciuta, per evitare 
l'eccessiva pubblicità in fase di 
sviluppo. Alla fine fu scelta la Zombie 
Interactive, dalle dimensioni modeste, 
ma dalle elevate potenzialità: 
specializzata nel campo della realtà 
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State per leggere la 
trascrizione di una riunione 
Che, stando alle dichiarazioni 
delle teste più importanti dei 
servizi segreti militari 
americani... non ha mai 
avuto luogo. 


virtuale in ambito militare, ha già 
pubblicato altri giochi per PC; la cosa 
che più ha influito sulla decisone 
finale è stata l'analisi dei fascicoli 
relativi ai due co-fondatori della 
Zombie: Joanna Alexander e Mark 
Long vantano infatti un passato di 
ricercatori per l'esercito americano e, 
in particolare, Mark è un ex-Ranger. 
La scelta, alla fine, divenne obbligata. 
Il nome che avrebbe avuto Il 
Videogioco sarebbe stato lo stesso 
dell'operazione: Spec Ops, 
abbreviazione di Special Operations. 
Dopo questo primo passo, furono 
formate 4 squadre che avrebbero 
collaborato con la software house per 
fornire loro il materiale e il know-how 
necessario per portare a termine il 
progetto. Il fatto che i programmatori 
non siano a conoscenza dell'esistenza 
di questo gruppo di persone scelte è 
irrilevante. 


Ecco Joanna e Mark, i misteriosi 
responsabili della Zombie in 
un'oltremodo inquietante fotografia. 


muamerde = 
| dialoghi sotto riportati si riferiscono 


a una riunione svoltasi tra Ì capi di 
queste squadre. 


In una località sconosciuta del Texas, 
una mattina di marzo. 

Sala Riunioni del Centro Operativo, 
ore 06.43 AM. 


Rumore indistinto di una trasmissione 
radio, molto disturbata. Un dispositivo 
non identificato emette impuisi a 
intervalli regolari. 

Voce maschile: “Bene, signori. Sapete 
tutti perché siamo qui, Lo scopo di 
questa riunione è quello di riassumere 
i risultati della fase preliminare 
dell'Operazione Spec Ops. La fase 
successiva sarà quella operativa. 
Spero che ognuno abbia fatto il suo 
dovere al meglio...” 

Molte voci all'unisono: “Sì Signo 
“Ognuno di voi rappresenta una parte 
vitale dell'operazione. A ciascun team 
è stata assegnato un compito ben 
specifico. L'incontro di quest'oggi è 
stato caldeggiato dal Presidente in 
persona, che io oggi qui rappresento. 
Egli ci tiene a essere messo al 
corrente dei risultati conseguiti da 


ciascuna delle squadre prima di dare 
il via alla fase operativa della 
missione. Prima di passarvi la parola 
mi preme solo di ricordarvi una cosa: 
questa operazione è nata, lo è tuttora 
e sarà fino alla fine del mondo una 
operazione segreta. Top Secret. Non 
una di quelle storie che gli ex- 
commilitoni si raccontano davanti a 
una birra in un bar di Cincinnati. 
Nessuno di voi pensi, fra 30 anni, di 
andare a raccontare qualcosa di 
questa storia a un cronista della CNN. 
Il governo negherà (come ha sempre 
fatto, del resto) qualunque 
coinvolgimento e, nella migliore delle 
ipotesi, il delatore finirebbe i suoi 
gioni in una casa di cura per vecchi 
deliranti. 

Le stesse voci di prima: “Sì signore!” 
“Analizziamo allora i risultati: tenente 
Brigman, a lei la parola”. 

“Signore. lo e miei uomini ci siamo 
occupati di preparare della struttura 
di gioco. Se posso spiegare...” “Certo, 
continui pure.” Colpo di tosse. Un 
uomo si schiarisce la gola. “Lo scopo 
del gioco è di per sé abbastanza 


‘sempli giocatore prende il 
controllo di una squadra di Ranger 
che deve portare a termine una serie 
di missioni, ambientate ai quattro 
angoli della Terra. In totale si avranno 
a disposizione 5 diverse 
‘ambientazioni, ognuna con almeno 3 
missioni diverse da compiere. La loro 
varietà è quella che ognuno di noi ha 
conosciuto nei lunghi anni di servizio 
nell'esercito: attacchi a sorpresa oltre 
le linee nemiche, salvataggio di 
ostaggi, missioni di localizzazione e 
distruzione di un obiettivo, incursioni 
antiterrorismo e sabotaggio. Le zone 
di guerra saranno, come ho già 
accennato, le più disparate: foreste, 
zone artiche, deserto, giungla e molti 
altre. Cercherò di spiegarmi meglio 
con un esempio: in una tipica 
missione di infiltrazione, la squadra 
sarà portata in zona operativa, nella 
giungia, da un elicottero militare. Da 
quel momento i suoi componenti 
saranno soli. Avranno 8 ore per 
raggiungere un villaggio di soldati 
ribelli in possesso di documenti vitali 
per il nostro governo. Il loro compito 
sarà quello di arrivarci, impossessarsi 
delle carte e raggiungere in tempo la 
zona di recupero dove li aspetterà 
l'elicottero. Nessuno dei soldati 
nemici dovrà accorgersi di nulla 
finché quei documenti non saranno al 
sicuro, In questo tipo di missioni 
(come tutte le altre, del resto) 
l'incolumità della squadra ha una 
priorità minima rispetto all'obiettivo 
primario." 

“Mi scusi, tenente: se non ho capito 
male, il giocatore dovrebbe 
impersonare uno dei soldati della 
squadra. E' esatto?” “SÌ, signore. E' 
esatto.” “Mi scusi: se questo soldato 
muore in, chessò, un'imboscata, la 
partita finisce subito?" “No, signore, 
no. În quel caso il controllo passa 
immediatamente a un altro soldato 
della stessa squadra. In realtà è 
sempre possibile impersonare uno 
qualsiasi dei componenti del team. Sì 
ricordi che la squadra ha una 
missione da compiere. Il compito del 
giocatore è quello di coordinare le 
abilità di ogni singolo membro del 
manipolo di soldati, con l'unico scopo 
di eseguire gli ordini impartiti. 
Eventualmente prendendo 
direttamente il controllo del soldato 
che in quel momento deve compiere 
un'azione critica come l'attivamento 
di una contromina. Ma comunque, in 


quel caso gli altri non diventeranno 

dei manichini, facili bersagli del 

nemico: potranno creare un fuoco di 

arginamento per favorire la fuga 

dell'incursore, o semplicemente 

creare dei diversivi per sviare gli occhi 
. 


La giungia è sempre un inferno, 
specialmente quando piove. 


ostili. Signore." 
“E per quel che riguarda l'Intelligenza 
Artificiale, che mi dite?” “Parlo io, 
signore: tenente colonnello Hudson, 
di stanza a Fort Worth. Ogni soldato 
‘agisce autonomamente se non è 
direttamente controllato dal giocatore. 
Abbiamo pensato a un sistema di IA 
che lo faccia agire secondo gli 
obiettivi della missione, ma senza fare 
danni. Se deve togliere corrente al 
campo nemico, non si dirigerà 
correndo a testa alta in mezzo alle 
tende per arrivare alla centralina 
elettrica, ma lo farà strisciando con 
passo del giaguaro, per non farsi 
scoprire. In altre parole, cercherà di 
essere un buon soldato. E mi creda, 
non è così facile insegnario a un 
computer. Credo che molte reclute 
scansafatiche abbiano una migliore 
propensione all'apprendimento, 
signore. Abbiamo strutturato con la 
medesima attenzione anche 
l'intelligenza delle truppe nemiche: si 
‘muoveranno in squadre e 
cercheranno, una volta rivelata la 
nostra presenza, di eliminarci con 
tattiche standard di guerriglia, o con 
l'assalto diretto. | soldati sprovveduti 
che dovessero smarrirsi non 
dovrebbero stupirsi di finire sotto il 
tiro dei cecchini nemici 0 nella zona 
di atterraggio dei rinforzi nemici, 
proprio sotto | farî dei loro elicotteri, 
Comunque il supporto aereo è 
garantito per entrambe le fazioni.” 
Ancora la voce maschile: “Chi si è 
occupato dell'aspetto per così dire 
esteriore del gioco? Leggo qui. 
Caporal maggiore Dawson." 

“Grazie, signore. Come avete già 
avuto modo di sapere dalle schede 
che sono state distribuite prima della 
riunione, la mia squadra si è occupata 
di gestire il punto cruciale del gioco: 
l'assoluto realismo. Questo è lo scopo 
principale del software. Nessun alieno 
0 mostro da distruggere, ma ricreare 
al meglio gli scenari di guerra dei 


Corpi Sepciali degli 
Stati Uniti 
d'America.” La voce 
maschile sbuffa. 
“Tagli corto, 
caporale." “Mi scusi, 
signore. Come 
dicevo, abbiamo 
utilizzato, fin 
dall'inizio, foto reali 
delle zone in cui il 
giocatore si troverà a 
combattere: la 
giungia ricreata sui 
monitor sarà quella 
che i miei uomini hanno fotografato 
nei mesi scorsi, e così pure dicasi per 
i mezzi motorizzati che si dovranno 
guidare. Per ricreare al meglio i 
personaggi veri e propri del gioco 
(parlo dei soldati), ci siamo avvalsi 
della collaborazione delle unità 
militari di Fort Lewis: foto dei mezzi 
militari, suono delle armi registrato in 
presa diretta durante un'esercitazione, 
divise riprodotte sui poligoni dei 
soldati prendendo i disegni originali 
della fabbrica che le confeziona. Un 
soldato si è prestato per le sessioni di 
motion-capture; abbiamo scattato 
delle foto a un'unità di fanteria per 
riprodurre i loro volti sui personaggi 
del gioco tramite applicazione di 
texture. Abbiamo curato nei minimi 
dettagli anche l'equipaggiamento di 
ogni singola unità-uomo. Nel caso di 
un'operazione di infiltrazione, egli 
disporrà di un equipaggiamento 
leggero, volto a favorire l’invisibilità e 
la rapidità. Se si trovasse invece di 


Spettacolare momento di 
un'imboscata a un camion nemico. 
La qualità dell'esecuzione è 
impressionante. 


fronte a un'operazione di demolizione 
allora il nostro uomo sarà ben fornito 
di esplosivi e cose simili. La radio o la 
borraccia si noteranno sul corpo del 
soldato, così come i caricatori di 
riserva." 

“Bene. Direi che possiamo prenderci 
tutti un caffè. Caporale, porti del caffè 
a questi signori, e anche a me." 
Rumore secco di tacchi che battono. 
Gli impulsi regolari che si udivano 
prima risultano leggermente più 
veloci. “Sì signore” - rumore di passi. 
Qui la conversazione si fa più 
indistinta. Abbiamo dovuto filtrarla 
dai rumori di chiacchiericcio generico 
di sottofondo. Inizia a parlare il 
rappresentante del Presidente: “Scusi 
se la disturbo, soldato. La vedevo in 
fondo al tavolo a scuotere la testa 
perplesso durante l'esposizione dei 
suoi colleghi. C'è qualche 

problema..." “Sergente Powers, 
signore. La mia perplessità nasce dal 
fatto che io sono a capo della squadra 
che deve risolvere il problema, 
signore." “Problema? Quale 
problema?” “Le macchine, signore. | 


L’ESERCITO AMERICANO HA BISOGNO DI VOI 


Visori notturni, elicotteri che volano — 


rasoterra, armi sofisticate: ho 
sempre sognato di are il 


VE ka 
© Ecco i nostro soldatin ch; i 
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notte, 


computer. O meglio, la loro potenza. 
Quello è IL problema. Tutto quello che 
è stato detto finora è molto bello, ma 
ci dobbiamo scontrare con l'evidente 
fatto che il giocatore medio non 

herà alla console di un Cray-2, né 
tantomeno a quella di un SAPS. 
Sappiamo per certo che l'utente finale 
avrà davanti a sé un calcolatore di 
media potenza, una macchina basata 


su processore Intel Pentium a 
200MHz, e una trentina di megabyte 
di RAM. Ebbene, un simile sistema 
non è în grado di gestire tutto quanto 
è stato detto finora." “E allora?” 
“Allora abbiamo dovuto arrangiarci 
signore.” “Allora?” “Siamo dovuti 
intervenire in maniera fortunatamente 
non troppo pesante sulla quantità di 
bit elaborati per le immagini, signore. 
In pratica su schermo non ci saranno 
mai più di due ranger alla volta. 
Questo ci ha permesso di mantenere 
elevato il numero di fotogrammi al 
secondo senza compromettere il 
livello di IA dei soldati, cosa che 
ritenevamo prioritaria. Comunque 
abbiamo cercato di lasciare inalterato 
il feeling di immersività dell'azione 
con mezzi diversi. Per esempio, 


po 
i 


quando una squadra completerà uno 
dei sotto obiettivi della missione, il 
giocatore prenderà il controllo di 
un'altra (che si trova in un luogo 
diverso), distinguibile dalla 
precedente per il differente 
equipaggiamento e per i diversi volti 
dei soldati. Anche il rumore di 
battaglia di sottofondo, i messaggi 
radio, contribuiranno alla sensazione 


di combattere sullo stesso campo di 
battaglia. Abbiamo inoltre dovuto 
rimpicciolire un po' i livelli di gioco. 
All'inizio erano ambienti di 3000 per 
3000 piedi. Li abbiamo ridotti al 

70% circa. Abbiamo perso un minimo 
di realismo, ma 

abbiamo 

diminuito del 

60% la 

probabilità di 

perdersi. In 

questo modo ora 

è possibile 

percorrere tutta 

l'area di una sotto 

missione in circa 

5 minuti di 

marcia leggera, 

escludendo 


l'eventuale uccisone di soldati nemici: 
in questo caso, il tempo stimato per 
eseguire gli ordini aumenta fino a 
circa 15 minuti." “Grazie, sergente 
Powers. La sua esposizione è stata, 
per così dire... illuminante.” Silenzio. 
A questo punto l'audio ritorna 
normale. “Signori, riprendiamo la 
riunione. Ai vostri posti, prego. A 
questo punto sarei curioso di 
conoscere qualcosina di 

motore grafico del gioco. 

“Signore, sono il maggiore Hicks. 
Sono a capo della squadra di 
intelligence hardware. Abbiamo avuto 
precisi ordini di compiere azioni di 
spionaggio presso altre case di 
videogiochi al fine di impossessarci 
del know-how sufficiente per 
realizzare un motore grafico 
assolutamente all'altezza, signore.” 
“All'altezza di che cosa, maggiore?” 


Ecco alcuni bucolici momenti del 
nic svoltosi a Fort Lewis con i 
ranger. 


“Signore, il motore è stato costruito in 
modo da gestire 6000 poligoni per 
fotogramma, Il suo nome è VIPER, ed 
è stato brevettato dalla Zombie. Ci 
siamo resi conto che in questo 


momento il miglior strumento 
(nonché il più diffuso) pef garantire il 
successo al gioco è costituito dalle 
‘schede acceleratrici 3Dfx, intorno alle 
quali abbiamo lavorato. La sua 
potenza ci ha consentito di poter 
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gestire senza eccessivi problemi 
grandi spazi all'aperto, di 
implementare facilmente il motion- 
capture, di avere luminosità, effetti di 
trasparenza e ombre in tempo reale. 
Riteniamo che il sistema ideale per un 
simile gioco sia un Pentium 200 che 
faccia girare Windows95, 16 MB di 
RAM, un CD-Rom 8X, la scheda 3Dfx 
Voodoo, Voodoo Rush o la imminente 
Voodoo 2. Devo comunque aggiungere 
che, al fine di garantire un'ottima resa 
del gioco anche a chi non fosse dotato 
di schede acceleratrici, stiamo 
lavorando a una ottimizzazione del 
codice che dovrebbe consentire al 
tutto di funzionare egregiamente 
anche su un P133 non accelerato, 
Sempre nell'ottica di una vendita del 
prodotto su larga scala, abbiamo 
studiato un linguaggio di 
programmazione del gioco compatibile 
sia PC che 
Playstation, In 
questo modo una 
conversione per la 
diffusissima console 
della Sony 
diventerebbe veloce 
e fedele all'originale, 
qualora decidessimo 
di realizzari 
tutto, signore 
“Ottimo, Rimane da 
curare la questione 
della difficoltà dell 
gioco. Non possiamo 
uscire con Un 
prodotto troppo 
complesso che possono giocare solo i 
veterani, o troppo semplice da 
trasformario in un clone di Doom. 
Avremo tre livelli di difficoltà. 
L'interfaccia dovrà essere semplice, in 
modo che l'inesperto non abbia 
problemi a gettarsi immediatamente 
nell'azione; i briefing prima della 
missione dovranno essere brevi, 
essenziali e precisi, ma con l'opzione di 
esplorame maggiormente ll dettaglio, se 
ll giocatore lo desidera. Inoltre egli avrà 
a disposizione, a sua discrezione, un 
sistema di puntamento automatico. A 
questo punto, signori, (rumore di carta 
che viene radunata, Il beep 
intermittente ha aumentato la sua 
frequenza, ma nessuno sembra farci 
caso) direi che possiamo passare alla 
fase operativa. Abbiamo tutti gli 
elementi necessari per realizzare LA 
simulazione del corpo dei Ranger degli 
Stati Uniti. Prevedo realisticamente che 
entro la fine del primo quarto di 
quest'anno il gioco sarà sugli scaffali di 
tutti i venditori di videogiochi del 
pianeta. Tutto il materiale è già stato 
inviato alla software house e alla Casa 
Bianca, Potete considerare terminata la 
vostra missione, signori. E' tempo che 
io tomi a riferire al Presidente, col 
quale mi soffermerò sulla qualità del 
lavoro che avete svolto. Arrivederci, 
signori.”. 
sull'attenti!” Sedie che sì spostano, 
anfibi che battono sul terreno. Passi 
affrettati che si allontanano dalla 
stanza. Porta che si chiude con 
fragore. Inizia una conversazione 
indistinguibile tra i soldati rimasti nella 
stanza. Per lo più sembrano critiche 
rivolte all'incaricato del Presidente 
appena uscito, Gli impulsi intermittenti 
ormai hanno raggiunto un volume che 
copre la trasmissione delle onde vocali. 
In lontananza si sente alzarsi in volo 
un elicottero. | ticchettii diventano 
pressoché continui, Silenzio, 
Esplosione. Fine delle trasmissioni. 
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MODALITA' ARCADE | | . sg XX 
Il tuo obiettivo: ottenere il | " 

miglior punteggio. Ricevi gli 

ordini e intraprendi una serie 
di missioni su una navicella 
‘adeguatamente attrezzata. 


MODALITA' SIMULAZIONE 
Il tuo obiettivo: mantenere 
l'equilibrio del potere 
selezionando e portando a 
termine la missione migliore. 
Studia le videate della 
strategia e delle informazioni; 
scegli tra 5 navicelle, 36 
armi e potenziatori; seleziona 
il compagno di missione e 
l'ufficiale dei sistemi di armi 
più appropriati; assegna 
risorse per la ricerca e lo 
sviluppo di nuove armi e 
dispositivi. 


OPZIONE 
MULTIGIOCATORE 


CAMPO DI GIOCO 
ILLIMITATO 
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TE SOLAR WAR 
LL 


| E’ l’anno 10.600 
| e l'umanità ha 
colonizzato lo spazio. 


Il futuro del Sistema Solare 
è in pericolo mentre l’aspro 
e lungo conflitto tra 4 
superpotenze planetarie 
si sta concludendo in modo 
catastrofico. Nei panni di 
WingToucher, comandante 
delle forze di pace, dovrai 
condurre delle missioni che 
potrebbero riportare la pace 
nell'universo o causarne la 
distruzione totale. 


“ Il più ambizioso gioco di 
combattimento spaziale mai creato”. 


| 


PC CD-ROM 


S.. una logica contorta, 


in Italia se una serie televisiva ha 
successo di regola viene bistrattata, 
e i telespettatori della stessa 
subiscono nove volte su dieci un 
trattamento riservati di solito a dei 
poveri falliti. Vogliamo fare un 
esempio? Prendiamo Star Trek Next 
Generation: Italia 1 ha trasmesso la 
sesta e la settima stagione 
esclusivamente di notte, dalle due in 


LA X SEGNA IL POSTO 


avanti, senza orari fissi (prima 
toccava sempre aspettare che 
terminassero gli sbrodolamenti inutili 
di Corrado Tedeschi e Maurizio 
Mosca, gli venisse...) e 
distruggendoli completamente 
farcendoli di raffiche di spot da 
cinque secondi trasmessi a intervalli 
di un minuto. Sempre lo stesso 
telefilm viene ora ripescato dalla 
stessa emittente, che trasmette 
quattro puntate legate da un filo 
conduttore ogni sabato notte e 
sempre con la stessa tecnica 


Come diceva sempre Indiana Jones... In realtà il 
vecchio Indy diceva esattamente il contrario in 
Indiana Jones e l'Ultima Crociata, per poi 
Cambiare idea in un videogioco successivo. 

Ma non è questo l'importante, perché la X 

della quale dobbiamo occuparci ora indica 


tutt'altro... 


"training Acageny 


mmetico, Vi 


pubblicitario-terroristica. La 


RAI invece nella sua 
lungimiranza ha comprato 
le prime due serie di Star 
Trek Voyager, e per non 
sapere né leggere né scrivere le ha 
trasmesse nel minor tempo possibile 
mettendole in onda ogni giorno alle 
21:30 (orario molto infame perché ti 
brucia tutta la serata). Voi direte: ma 
come! lo non l'ho visto! Per forza. Lo 
hanno trasmesso su RAI Sat (devo 
ancora scovare una persona che la 
guarda). Questo solo per darvi un 
quadro generale e introdurre il 
discorso. Con X Files invece abbiamo 
subito un trattamento abbastanza 
atipico. Comprata la serie, hanno 


cominciato a trasmetterlo due 
puntate a settimana — una cosa 
molto bella per tutti quelli che 
volevano gustarsi la serie in fretta, 
ma non eccezionale per chi sapeva 
che prima o poi le puntate sarebbero 
finite e si sarebbe cominciato con le 
pause e i ritardi. Detto fatto, a un 
certo punto sono passati 
saggiamente alla singola puntata per 
settimana, e poi sono cominciati i 
disastri. X-Files è una serie che si 
basa molto sulla linea temporale: gli 
avvenimenti di una puntata spesso e 
volentieri influenzano quelle dopo. 
Grazie alla programmazione caotica 
abbiamo assistito a puntate spostate 
0 trasmesse due volte (sempre con 
l'antipatico loghino Prima TV, che 
non serve a nulla), pause a metà 
serie lunghe diversi mesi e persino 
puntate di stagioni differenti 
trasmesse in momenti poco 
opportuni (come la puntata della 
quinta stagione con Scull guarita dal 
cancro trasmessa in chiusura dela 
quarta). Niente male. E pensate che 
tutto questo è successo con una 
serie televisiva ad alto profilo, e cioè 
famosa e oggetto di molta attenzione 


da parte di tutti. Figuriamoci cosa 
sarebbe potuto succedere se X-Files 
non avesse avuto tutto questo 
successo. 

Fortunatamente il fan di X-Files è, di 
regola, una persona tenace. Tenace e 
fedele: il vero aficionado non si lascia 
sfuggire le cassette, i fumetti, gli 
speciali pubblicati con le riviste, gli 
articoli, le anticipazioni e così via 
Che cosa credete possa succedere 
con la possibilità di partecipare 
indirettamente a un X-File totalmente 
inedito? La Fox Interactive si è posta 
esattamente lo stesso questito, ed 
ecco che è scaturita l'idea per 
realizzare un “videogioco” dedicato 
alla serie televisiva. In realtà il 
termine videogioco non centra bene il 
bersaglio, perché X-Files (questo è 


anche il titolo dell'opera) si propone 
di diventare il primo “telefilm 
interattivo”. Sappiamo tutti che cosa 
dobbiamo pensare dei film interattivi 
non ce n'è uno bello. Sin 
dall'invenzione del CD-ROM come 
supporto per i dati, siamo stati 
sommersi da una valanga di 
schifezze zeppe di filmati 
inconcludenti, ai quali partecipano 
nove volte su dieci attori 

pescati chissà dove e privi 

di qualsiasi capacità 

espressiva. Potrei citarvi 

decine e decine di giochi, 

ma non lo faccio perché 
sicuramente il Silvestri 0 il 

Max avrebbero da 

obbiettare con frasi tipo 

“ma non capisci niente, 

quello era un gran gioco”. 

In realtà la sostanza 

rimane, e c'è anche un 

motivo: come mi fece 

notare qualcuno anni fa, 


Hollywood riesce a malapena a 
produrre una decina di film 
veramente belli all'anno, e non sono 
nemmeno “interattivi” — per 
realizzarne uno bello, interessante e 
pure con trame multiple ci vuole uno 
sforzo non indifferente. Alla Fox 
l'hanno probabilmente capito, tanto 
che il “giochino” in questione (che 
occupa sette CD come l'orrorifico — in 
tutti i sensi — Phantasmagoria) è 
stato realizzato come se fosse una 
puntata del telefilm, solo utilizzando 
materiale a sufficienza per compone 
circa cinque. Ma non è tutto: 
scordatevi regie da filmini in 
superotto e attori neorealisti, qua sì 
parla di professionisti. Tutti quelli che 
hanno avuto a che fare con la 
produzione della parte filmata di X- 


Files provengono dal cast regolare 
della serie televisiva: registi, attori, 
responsabili delle luci, delle 
scenografie e così via. E' una vera e 
propria “puntata inedita” alla quale il 
giocatore potrà partecipare vestendo ì 
panni di Craig Willmore, un giovane 
agente dell'FBI incaricato di fare luce 
su un caso decisamente misterioso. 
Nel corso dello svolgersi degli eventi 


e Sii | 
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Craig avrà a che fare ovviamente 
anche con Moulder e Scully, nonché 
col direttore Skinner, con il 
compianto X (qua è ancora vivo) e 
altri personaggi della serie. Il gioco è 
in sostanza un'avventura punta- 
clicca in tempo quasi reale (e 
interpretando un agente dell'FBI 
dovremo muoverci il più rapidamente 


e presenta alcuni spunti 
originali, come il fatto che Craig 
stia divorziando da sua moglie 
e nessuno ve lo venga a dire (lo 
dovete scoprire da voi), e tutti i 
personaggi sono molto 
dettagliati e ben caratterizzati, 
in modo da permettere al 
giocatore di riconoscerli più 
facilmente. 

La versione da noi visionata 
presentava anche un primo 
accenno di localizzazione, 
grazie al quale abbiamo potuto 
gustarcì il doppiaggio degli 
attori abitualmente usati per la 
serie televisiva e una 
recitazione in italiano di un 
livello decisamente buono 
(anche in Italia le persone usate 
per questo lavoro sono le stesse che 
abitualmente operano sul telefilm) 

Addirittura, abbiamo potuto 

constatare come la voce del 

doppiatore del protagonista sia 

decisamente più gradevole e 

appropriata dell'originale 

Paradossale a dir poco! 

Insomma, questo X-Files promette 


possibile — i federali non vengono 
pagati per stare con le mani in 
mano), nella quale il giocatore dovrà 
raccogliere indizi, parlare con le 
persone, risolvere determinati enigmi 
e così via. Come in tutti titoli 
appartenenti all'ultima generazione 
delle avventure, il modo in cui 
affronterete i problemi influenzerà lo 
svolgimento della vicenda: se per 
esempio bistratterete la persona alla 
quale dovrete passare i vostri casi, 
potreste scoprire di avere parecchi 
problemi. La trama è molto intricata 


veramente bene: da quello che 
abbiamo visto sembra il perfetto 
connubio tra un'avventura complessa 
e interessante e una storia di livello 
semi-cinematografico, ben 
orchestrata e interpretata. Inoltre 
proprio in questi giorni è ricominciata 
in TV la quinta serie dei telefilm... 
Vorrà dire che aspettando il gioco 
finito — che dovrebbe palesarsi nel 
doppio formato Mac e PC verso 
l'inizio dell'estate — avremo di che 


ingannare il tempo.. © 
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QUESTO E QUELLO CHE VEDETE 10 EDICOLA 


MA LA COPEFTINA E SOLO LA PFIMA DI (00 PAGINE 


ACCENDI IL FLUSSO 
CANALIZZATORE, 
MARTY! 


Il tema dei viaggi nel 
tempo ha da sempre 

affascinato gli 

scrittori, e in 

particolare da 

quando un certo 

Alberto ha 

scientificamente 

dimostrato che non 

sono possibili, quasi 

a rivendicare un 

diritto che 

l'infallibilità della 

scienza ci ha negato. 

Il cinema non è stato 

da meno, 

ovviamente, Si va 

dal mitico “La 

macchina del 

Tempo", tratto da un 

racconto di H.G. 

Wells, al recente 

‘Punto di Non 

Ritorno", passando 

per la storica saga di “Ritorno al 
Futuro" e un sacco di altri, La cosa 
che mi diverte, vedendo questi 


IMBRIGLIATI NELLE PIEGHE DEL TEMPO 


TITOLO: JOURNEYMAN PROJECT 3 


SVILUPPATORE: RED ORB 
USCITA: MAGGIO (ITALIANO) 


State per riprendere 

il viaggio nel tempo che 
avevate rimandato per finire 
di leggere l’ultimo numero di 
TiGieMme... 


e di concetti più astrusi, e quindi 
ancora più ridicole nella loro 
pretesa di essere convincenti. 
Pensavate forse che il mondo dei 
videogiochi fosse immune dalla 
mania dei viaggi nel tempo? 
Noooooo, ovviamente! Ed eccoci 
allora proiettati nel mondo di The 
JourneyMan Project 3: Legacy of 
Time, l'ultima fatica della RedOrb 
Entertainment, divisione della 
Broderbund (la stessa di Myst e 
Prince Of Persia)[ma non è una 
divisione, è la Broderbund stessa: 
non hai letto il nome al contrario? 
ndSG]. 

La storia narra che, dopo 
l'invenzione della macchina del 
tempo da parte del Dottor Sinclair 
{lo stesso nome del bistrattato 8 bit 
degli anni '80... curiosa 
“coincidenza") nel 2315, Il Senato 
Mondiale (per una cronistoria 
migliore vedere box, grazie) decise 
che per il bene dell'umanità tale 


Questo brutto ceffo è il mitico 
Gengis Khan, rappresentato da 
un'improbabile icona vivente. 


| resti della civiltà di Atiandide, nello splendore della grafica 


renderizzata. 


film, è la progre: ra presa di 
coscienza, da parte degli 
sceneggiatori, della maggior 
cultura (passatemi questo 
brutto termine) degli 
spettatori: se una volta si 
poteva dire loro quello che si 
voleva per giustificare i viaggi 
nel tempo, nei film degli ultimi 
anni sî vede sempre un 
personaggio che, posto di 
fronte alla macchina del 
tempo, esclama: “Ma non si 
può fare: è stato dimostrato 
matematicamente che è 
impossibile!.,.”. AI che lo 
scienziato carismatico 
risponde: “Sì, ma noi...” E 
inizia a raccontare una serie 
di stupidaggini insulse né più 
né meno quanto quelle di 
dieci o trent'anni fa, solo 
farcite di paroloni più difficili 


FEB GM Maggio 


invenzione rimanesse nelle mani 
di pochi, fidati uomini che 
avrebbero sorvegliato la linea 
temporale dell'universo. Fondò 
allora la TSA, Agenzia di 

Sicurezza Temporale (Temporal 
Security Agency) col preciso 

scopo di controllare i viaggi nel 
tempo e compiere missioni di 
interesse storico, seguendo il 
pensiero del prof, Sinclair: “La 
possibilità di viaggiare nel tempo 
potrebbe salvare il futuro 
dell'umanità insegnando al 

mondo i suoi tragici errori del 
passato", Il viaggio nel tempo si 
svolge indossando una speciale 
nonché buffa tuta, la JumpSuit, 
che consente di muoversi 
liberamente attraverso le pieghe 
temporali. Non perderò troppo 
tempo a spiegare i casini in 

termini di continuum spazio- 
tempo (grazie, Doc!) che 
potrebbero succedere qualora 
qualche malintenzionato del futuro 
viaggiasse, chessò, fino al giorno în 
cui il caro SS decise di affibbiarmi 
la prima recensione, impedendo 
che questo avvenimento avesse 
luogo, sconvolgendo così l'intera 
storia dell'umanità e disgregando lo 
spazio-tempo in maniera 
irreversibile, causando 
l'annullamento dell'universo 
(ammetto che questa è l'ipotesi più 
pessimistica. Non escludo che il 
danno possa essere circoscritto al 
solo sistema solare). Ovviamente 
impedire avvenimenti di questo 
genere non è mai possibile 
(altrimenti dov'è la storia?), e già in 
due occasioni il vostro alter ego 
virtuale si è trovato a dover 
risolvere situazioni imbarazzanti dal 
punto di vista storico. Ah, già, 
dimenticavo le presentazioi 
Blackwood, l'Agente numero 5 
della TSA che impersonerete in 
questa sua terza avventura, è un 
pluridecorato eroe, fiero sostenitore 
della causa dell'Agenzia per cui 
lavora, ovverosia che preservare 
l'integrità della storia è uno dei più 
importanti doveri dell'umanità. Il 
classico uomo tutto d'un pezzo, 
insomma. 

Il primo caso che Gage si trovò ad 
affrontare coinvolgeva l'inventore 
stesso della macchina del tempo. 
Egli, infatti, si vide portar via dalle 
adunche mani del Senato la propria 
macchina. Decise allora di 


age 


vendicarsi, 
costruendo una 
replica del 
marchingegno colla 
quale tornò indietro 
nel tempo, fino 
all'anno dell'accordo 
che sanciva 
l'ingresso della Terra 
nella Lega Galattica, 
con lo scopo di 
mandarlo a monte. 
Il prode poliziotto 
del tempo riuscì a 
sventare i piani del 
pazzo professore, 
che ora sconta la 
sua pena in una 
colonia penale 
situata su una delle 
lune di Saturno. Successivamente 
ci fu il casino causato dall'Agente 3 
della TSA, Michelle Visard: a 


L'immancabile bozzetto preliminare 
di ogni preview che si rispetti. 


differenza di Gage, riteneva che la 
macchina del tempo non dovesse 
rimanere nelle mani dei soli 
terrestrì, ma diventasse patrimonio 
di tutte le razze dell'universo. Il suo 
colpo di genio fu incastrare 
l'Agente 5 per i reati temporali che 
lei stessa aveva compiuto, 
lasciando lui nei pasticci e lei 
libera di portare avanti il suo 
proposito. Le cose non andarono a 
buon fine per lei, come potete 
immaginare. E questo ci porta dritti 
dritti al terzo capitolo delle 
avventure del poliziottone Gage, in 
cui vi ritrovate a dover sistemare 
una grave distorsione spazio- 
temporale, della quale non 
conoscete la causa, ma che rischia 
di mettere in grave pericolo il 
vostro mondo. L'unica possibilità 
per evitare l’incombente tragedia è 
compiere un salto nel tempo non 


HO LASCIATO LA DeLOREAN IN DOPPIA FILA... 


coloro che si fossero persi le puntate 

precedenti, dedico (come mio solito, dll 
resto) questo inutile ma sgargiante & 
simpatico box a chi fosse interessato a una 
breve infarinatura sulla storia del mondo in 
cui si ambienta la vicenda. Che poi è 
questo tipo di box quello iù faticoso da 
scrivere, vito che ll materile non lo leggi, 
giochi 0 vedi, ma lo devi estrapolare da 
molte fonti iferent, verificare l'evitars di 
paradossi temporali (1) e cose così. 
Speriamo che la censura lasci intonso 
questo spazio 


02 Febbraio 2117: l mondo unita è 
finalmente una realtà. Dopo anni di 
terrificanti guerre termonucleari (Basta! 
Non se ne può più) un solo quarto di 
pianeta è rimasto abitabile. | sopravvissuti 
si uniscono per ricostruire la Terra. Viene 
costituito i Senato Mondiale che ha lo 
‘scopo di porre le condizioni per una pace 
duratura. 


01 Gennaio 2300: Viene fondata la prima 
città spazile, Caldora. La popolazione sì è 
data da fare negli ultimi 200 annî, ma îl 
pianeta è rimasto abitabile solo per metà, 
ragion per cui Sento decide la 
costruzione di città orbitali per ovviare all 
problema del sovraffolismento del pianeta. 


06 Novembre 2308: Primo contatto alieni 
con i Cyrollani, Dei misteriosi esseri che si 
fanno chiamare Cyrollani propongono al 
Senato Mondiale di unirsi alla pacifica lega 
dei mondi chiamata Symbiotra. Gli alieni 


danno dieci anni alla Terra per decidere. 


15 Agosto 2315: l Dottor Elitt Sinclair 
inventa la prima macchina del tempo, la 
Pegasus Device, dando inizio ai viaggi nel 
tempo l Senato Mondiale ordina 
l'immediato smantellamento 
dell'apparecchiatura e il suo trasferimento 
alla nuova Agenzia di Sicuezza Temporale 
(femporl Security Agency, TSA). La TSA 
ricostruisce la Pegasus Device l'intero di 
un complesso segreto pe svolgere le sue 


06 Novembre 2318: Ln nuovo Ordine 
galattico nasce. | Cyrollani ritornano sulla 
terra per avere notizie in merito alla 

proposta fatta un decennio prima Il Dottor 
Sinclair prova ad alterare la storia con la 
macchina del tempo, tentando di ucidere 


l'ambasciatore Oyrollano, affermando che 
Ja razza che rappresenta vuole in realtà. 
conquistare la Terra. Sinclair viene 
catturato dal prode Gage, e 
successivamente imprigionato sulla colonia 
penale di Vega Thalon. La Tera accetta 
l'accordo, si unisce alla Symbiotria e entra 
nella Lega Galattica (fosse così facile 
‘antrare in Europa!) 


08 Settembre 2329: Gage Blackwood 
finisce sotto processo. L'agente viene 
‘incriminato per crimini contro la storia. 
Riesce però a evadere e a viaggiare 
indietro nel tempo dino al 2319, per 
incontrare se stesso giovane. ll Gage del 
futuro ritorna sotto processo nel suo tempo 
mentre il s stesso del 2319 raccoglie prove 
che passano discolpare, in futuro, la sua 
controparte. 


IMBRIGLIATI NELLE PIEGHE DEL TEMPO 


autorizzato. All'arrivo, ìn una 
piccola isola del Mediterraneo nel 
1200 A.C.. vi trovate di fronte ai 
misteriosi resti di un'Era del Bronzo 
non conosciuta, e a due vecchie 
conoscenze - una piacevole, l'altra 
meno, Scoprite così che la 
distorsione temporale era causata 
dalla tuta abbandonata dell'Agente 
3, e che la stessa contiene Arthur, 
un'intelligenza artificiale molto 
potente, che in altre occasioni si è 
rivelata per voi fedele e 
insostituibile alleata. Insieme a lei 
vi troverete ad esplorare le perdute 


Eccolo! E' LUI! Il mitico attore che 
impersona Gage Blackwood! Un 
idolo per milioni di ragazzine! Altro 
che Raz Degan... 


civiltà di Atlantide, Shagri-La ed El 
Dorado, svelando i segreti del 
passato della Terra nonché, già che 

siamo, il minaccioso piano di 
una razza aliena che vuole 
distruggerla. 


OTTANT'OTTO MIGLIA 
ALL'ORA! 

Vediamo un po' di parlare del 
gioco, a questo punto. Dal punto di 
vista della storia, molti saranno i 
legami e i punti di continuità con il 
precedente capitolo, Buried In 
Time; in ogni caso il gioco potrà 
essere apprezzato appieno anche 
senza aver mai sentito nominare la 
serie Journeyman. Si tratta di 
un'avventura abbastanza 
inconsueta nell'impostazione e 
nell'interfaccia, ma piuttosto 


canonica per quel che riguarda i 
contenuti. La visuale è in 
soggettiva, à-la-Myst, mentre tutte 
le azioni possibili sono comandate 
dal semplice clic del mouse, ma 
non si tratta di una normale 
avventura punta e clicca. Il mondo 
în cui vi muovete è molto reale, nel 
senso che potete aggirarvi quasi 
liberamente per le locazioni, 
guardare în tutte le direzioni solo 
muovendo il mouse e agire sugli 
oggetti utili ai fini dell'avventura. Il 
quasi di cui sopra sì riferisce al 
fatto che l'ambiente non è in treddì 


reale come, per esempio, in 
Overseer, ma è costituito da “nodi”, 
punti fissi sulla cartina raggiunti 
quali la visuale diventa libera, ma 
che costituiscono una specie di 
sentiero obbligato da percorrere. In 
pratica, i movimenti sono 
precalcolati e visualizzati tramite 
dei filmati [QuickTime VR, per farla 
ancora più breve. NdMax]. La cosa 
positiva e migliorata rispetto ai 
precedenti titoli è la totale 
integrazione tra i filmati di 
movimento e le locazioni, per cui 
non si distingue il cambio di 
contesto che invece pesava nelle 
prime due avventure. La grafica sì 
presenta molto dettagliata, e 
rapidamente ci si tuffa nel mondo 
di Gage. Alla base dello schermo 
avrete sempre a disposizione 
l'inventario, il Chameleon Device e 
la simpatica compagnia di Arthur, il 


buffo robottino che vi aluterà nei 
momenti di empasse e vi allieterà 
in quelli di noia (così dicono). Il 
Chameleon Device è probabilmente 
l'unica, vera innovazione portata 
dal gioco al mondo delle avventure: 
sì tratta di un dispositivo integrato 
nella lussuosa JumpSuit che 
indossate, che vi permette di 
assumere le sembianze di tutti | 
personaggi che incontrate nel 
gioco, potendo quindi interagire 
con una stessa persona assumendo 
di volta in volta le fattezze di più 
uomini, generando situazioni di 


dialogo differenti. Ovviamente il 
vostro compito non sarà limitato al 
pettegolezzo con chiunque 
incontriate, ma comprenderà il 
classico trova_oggetto-usa_oggetto. 
Per quel poco che mi è stato dato 
di constatare, nella versione che ho 
provato per scrivere questa 
preview, il gioco tende a cadere 
spesso nella noiosa ricerca di 
indizi, oppure nell'assurdità di certi 
enigmi che soffocano un'atmosfera 
altrimenti molto immersiva. Che 
bisogno avrò mai di andare a 
Shangri-La per cercare un oggetto 
affilato che userò nel regno di El 
Dorado per tagliare una fune? 
Possibile che i poliziotti del tempo 
non abbiano in dotazione un 
coltellino multiuso? Quando 
risolverete un enigma 
particolarmente utile ai fini del 
gioco, la vostra sagacia sarà 


75 EOLEFFID 


premiata da un filmato di 
intermezzo: ve n'è per 90 

come sempre sono stati utilizzati 
attori e registi professionisti. In 
particolare Gage sembra preso di 
peso dall'Actor's Studio di Riccardo 
Schicchi. 

Direi che è possibile tirare già delle 
prime Conclusioni, che vanno 
ovviamente prese col beneficio del 
dubbio (svelato dal prode recensore 
che si accollerà la stesura 
dell'articolo sul gioco completo, eh 
eh): mi aspettavo, viste le 
premesse, qualcosa di più 


innovativo, con enigmi dinamici, 
legati all'andamento della storia, 
sullo stile dei nuovi titoli di 
riferimento nel genere (Blade 
Runner su tutti); mi sono imbattuto 
al contrario in una storia molto 
lineare, il cui vantato nuovo 
sistema di gestione dei dialoghi 
(grazie alla possibilità di cambiare 
personaggio) pare ben poco diverso 
dal vecchio “prova tutte le 
domande possibili, prima 0 poi 
qualcosa ti dirà". La cosa che 
invece ho apprezzato molto è 
l’ambientazione e la cura nella 
realizzazione delle locazioni delle 
antiche civiltà, cosa che permette 
al gioco di diventare un 
interessante spunto di 
approfondimento. 


Claudio Todeschini 
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Se dopo il flop di X-Wing vs 
Tie Fighter pensavate non ci 
fosse più posto per i fanatici 


D 


o già scritto da qualche altra 
parte che è ormai da più di un mese 
che mi trovo “imbellito”, ossia 
l'esatto contrario di imbruttito; 
proprio oggi, in ogni caso, ho 
constatato come sia difficile portare 
avanti un discorso di questo tipo: 
sorvolando sul fatto che un paio di 
settimane fa mi hanno fregato il 
cellulare (nove gambe, comprato due 
mesi prima) e, nello stesso giorno, 
ho battuto il record dell'ora al Casinò 
di Chamonix (nel senso di soldi 
dilapidati in sessanta minuti), giusto 
oggi ho ricevuto la “mazzata 
imperiale con turbante” dalla borsa. 
ll fato ha voluto che non fossi stato 
estratto nella sottoscrizione di 
un'offerta pubblica di vendita, con 
una perdita netta (o, meglio, un 
mancato guadagno netto) di appena 
diciotto zucche nel giro di un'ora. 
Capirete anche voi che, stando così 
le cose, la mia voglia di vivere non 
sia particolarmente alta in questo 
momento; non mi sono mai 
Imbruttito particolarmente con la 
borsa (anche se, negli ultimi giorni, 
malgrado i lauti guadagni ne avrei 
ben donde), ma oggi penso abbia 
toccato il minimo assoluto. 


(avreste dovuto vedere la mia faccia 
quando il Menti mi ha comunicato la 
notizia: mia mamma pensava mi 
fosse venuta una paresi), sono 
finalmente riuscito a ritrovare la 
concentrazione per cimentarmi in 
questa preview, imperniata su un 
titolo che potrebbe lasciare un segno 
indelebile nella nostra carriera di 
videogiocatori 


A distanza di sei ore dall'evento Non mi pare opportuno iniziare 
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subito a parlarvi del gioco, perciò 
consentitemi un breve riassunto della 
storia di questi anni. C'era una volta 
X-Wing, ma soprattutto c'era una 
volta Tie Fighter, un gioco che è 
tuttora uno dei miei preferiti di 
sempre; il fascino di Guerre Stellari 
raggiunse livelli incredibili sui nostri 
computer e ogni giocatore che si 
rispetti dovrebbe aver trascorso 
almeno un centinaio di ore con i due 
capolavori della Lucas. A ripensarci, 
quei giochi erano decisamente 
scami, dal momento che di filmati ce 
n'erano veramente pochi e il tutto era 
imperniato sull'azione; già, ma che 
azione! Pilotare un caccia ribelle 0 
imperiale fu una delle esperienze più 
divertenti di tutti i tempi, per non 
parlare dei 

sanguinosi 

scontri che 


del combattimento nello 
spazio, cominciate a leggervi 
queste pagine... 


m 


costringevano a premere 

furiosamente diversi tasti per = 
ricaricare gli scudi o bilanciarli nel 

modo più efficiente possibile. Poi, il 

nulla. Ricordo quanto attesi X-Wing 

vs Tie Fighter — probabilmente il m 
titolo che mi lasciò più deluso in 

tutta la storia dei videogiochi, Al di là 

della discutibile scelta di progettare il 

titolo solamente per il multiplayer, il 

problema di fondo era comunque un 

altro: lo schema di gioco era ormai 

trito e ritrito e sarebbero occorsi 

parecchi cambiamenti per incollarci 

nuovamente al monitor come ì due 

predecessori avevano saputo fare. In 

seguito uscì I-War, un prodotto 

eccellente che purtroppo è caduto 

velocemente nel dimenticatoio: 

pilotare una vera e propria nave 


spaziale, per giunta tenendo conto di 
tutte le leggi fisiche che governano la 
galassia, era sicuramente 
un'esperienza da non perdere, anche 
perché il titolo vantava una 
profondità non indifferente. Nel 
ripensare a l-War non posso non 
provare un po' di malinconia — 
trattasi di uno dei giochi che non ho 
proprio avuto il tempo di giocare 
come si deve, ed è stato un vero 
peccato. 
Siamo finalmente giunti ai giorni 
nostri e, per la precisione, al 24 
marzo 1998 (questa preview era 
inizialmente prevista sul numero 
scorso, slittata poi per ragioni di 
spazio... NdMax); il problema 
principale è stato quello di 
convincere Max a concedermi 
qualche pagina per questo gioco 
poiché, in questo mese, il fenomeno 
dell'overloading ha raggiunto 
proporzioni tali da 
rendere il big 
bang una 
semplice 
fiatulenza di 
un neonato di 
qualche mese. 
| miei tentativi, 
del resto, non 
potevano non essere 
premiati; ciò non tanto 
per meriti miei, bensì 
per quelli di questo giocone di 


indiscusso 
valore. A dire 

la verità, 

pensando a tutto 

quello che ho da fare 

ancora per TGM (dopo due mesi di 
astinenza quasi completa, ci voleva 
un rientro flambeT), avrei fatto 
meglio a desistere, ma l'esigenza di 
informare voi assatanati lettori 
impone questo e altro. 

Descent: FreeSpace è il nome del 
titolo candidato a entrare nella mia 
top three di giochi preferiti; pregasi 


notare il fatto che i progettisti del 
titolo sono gli stessi dell'acclamato 
Descent: con una discutibile 
operazione commerciale, hanno 
voluto far passare questo gioco come 


un altro episodio della loro 
precedente creatura, ma in realtà di 
similitudini ce ne sono ben poche. 
Diciamo che si tratta di sfruttare un 
marchio che ha reso un bel po' di 
quattrini, riciclandolo in un altro 
titolo di indubbio spessore. La trama 
è piuttosto banale, ma del resto 
penso che, dopo Starcraft, qualunque 
altro gioco dovrà pagare dazio in 
questo campo (con ciò intendo che il 
capolavoro dei Blizzard ha lo 
scenario più coinvolgente in assoluto, 
quantunque del tutto superfluo ai fini 
del gioco). Le cose stanno così 
siamo nel futuro, ci sono due fazioni 
che se le danno di santa ragione 
quando, tutto a un tratto, arriva il 
terzo incomodo che si dimostra più 
potente di tutti gli altri. Cosa 
succede, a questo punto? Nitido (con 
la prima “i” che va pronunciata con 
un nitrito): i due pivellini sì mettono 


d'accordo per 
fronteggiare il 
nemico comune, 
dopodiché hanno 
inizio le danze. 
Se, giunti a questo 
punto, vi è passato 
l'abbrivio, date un'occhiata 
alle foto: trattasi di uno shoot'em 
up alla Tie Fighter, ovvero di un gioco 
che ci mette al comando di diverse 
navi spaziali con il compito di essere 
proclamati “il Barone dello spazio” 
(ogni riferimento è puramente voluto, 
anche perché mi ritenevo un manico 
a Tie Fighter). Per liquidare il gioco in 
due parole, potrei dire che esso 
unisce il meglio del già citato 
capolavoro della Lucas con quello di 
Wing Commander, imbellendo il tutto 
con il supporto al multiplayer. 
Vediamo di spiegare meglio la 


situazione 
La sanguinosa guerra che si dovrà 
combattere è strutturata in missioni, 
naturalmente precalcolate, ma 
organizzate in modo tale che, alla 
fine della campagna, si sarà visto 
solo il cinquanta percento del 
materiale preparato dai progettisti. 
Non solo le nostre scelte 
influenzeranno il corso delle vicende, 
ma anche il comportamento sul 
campo: provate a non abbattere un 
caccia in una particolare missione e, 
se tutto va come dovrebbe, ve lo 
ritroverete fra i piedi anche parecchio 
tempo dopo. Si noti che questo 
meccanismo rende Descent: 
Freespace un titolo molto simile ai 
simulatori di volo più evoluti 
L'ambientazione sarà sicuramente 
convincente, grazie ai filmati che 
sono stati piazzati in posizione tattica 
nel corso della partita; tuttavia, non 


si tratterà di un film chilometrico 
sullo stile di Wing Commander e, 
proseguendo col paragone fra i due 
titoli, mentre in quest'ultimo 
l'universo gira attorno al protagonista 
(il quale influenza completamente la 
situazione), nel gioco di cui ci stiamo 
occupando il personaggio principale è 
parte di una realtà più complessa. 
Ripensiamo ai simulatori di volo: 


‘anche comportandosi da leoni, non è 
detto che la missione finirà per il 
meglio, visto che ci sono anche molti 
altri avversari e alleati di cui tenere 
conto. 

Giunti a questo punto, non 
dovrebbero esserci dubbi sul fatto 
che la struttura di Descent: 
Freespace è quanto mai solida, ma è 
chiaro che il fulcro è rappresentato 
dai combattimenti veri e propri, che 
costituiscono l'80% del gioco. 

Per quanto riguarda la 

grafica, lo splendore è 

sotto i vostri occhi: le 

strutture e le navi sono 

curate con un livello 

di dettaglio che ha 

dell'incredibile e i 

giochi di luce si 

sprecano. Sebbene il 

titolo sia stato 

originariamente 


Er: om Maggio 


progettato senza prevedere il 
supporto alle schede 3D accelerate, 
qualunque tipo di hardware verrà 
utilizzato al meglio, a cominciare dal 
bus AGR fino ad arrivare 
all'estensione MMX e alle schede tipo 
3Dfx. È chiaro che, in quest'ultimo 
caso, le prestazioni saranno 
notevolmente superiori; se eravate fra 
quelli che pensavano che la grafica di 


Tie Fighter non potesse essere 
migliorata più di tanto, cominciate a 
considerare lo spazio multicolore, il 
rendering degli oggetti, le 
esplosioni... Ce n'è a sufficienza per 
compiere passi da gigante e, in 
effetti, già l-War aveva suffragato 
questa tesi 
Passiamo al dogfighting, ossia al 
combattimento fra i cani: non avendo 
potuto provare il gioco, non posso 
dirvi se ci troveremo in uno spazio 
irrealistico alla 
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Tie 
Fighter, 
oppure 
verranno 
implementate le varie leggi 
della fisica; tuttavia, 
propenderei per la seconda ipotesi. 
Di navi spaziali ve ne sono parecchie, 
ma l'aspetto più interessante è 
caratterizzato dalla presenza di 
numerose armi che potrebbero 
variare di molto l'azione. A proposito 
di azione: non so nemmeno dirvi se 
gli scontri saranno imperniati su una 
notevole frenesia di base, oppure le 
manovre saranno più “ragionate”; 
citare ancora il titolo della Lucas, 
giusto per farvi capire di cosa sto 
parlando, mi pare un po' troppo, per 
cui proseguiamo oltre. 


Un 
particolare 
che ha 
colpito la 
mia 
attenzione 
è un 
aspetto che 
potremmo chiamare 
sviluppo del gioci 
all'inizio è 
disponibile 
solamente qualche 
astronave, mentre 
nel prosieguo della 
partita potrete 
servirvi di un congruo 
numero di modelli 
Considerate che vi è la 
possibilità di trafugare delle 
tecnologie agli alieni: è proprio in 
questo caso che viene fuori 
prepotentemente la struttura “aperta” 
del titolo; mi spiego subito: se 
riuscirete a impadronirvi della 
tecnologia, avrete vita più facile in 
futuro, diversamente saranno affari 
vostri, ma la sfida sarà ancora più 
entusiasmante. Del resto, ai tempi di 
Tie Fighter le sette campagne ci 
avevano esaltato come dei bambini, 
ma ora siamo diventati più esigenti e 
cimentarci con una serie prestabilita 
di missioni non ci lascerebbe 
soddisfatti più di tanto. 
| programmatori hanno voluto fare un 
bel regalo a tutti gli utenti, fornendo 
un editor di missioni; più 
precisamente, trattasi dello stesso 
tool che hanno utilizzato essi stessi 
La cosa, a ben vedere, non deve 
sorprendere più di tanto, dal 
momento che Descent: Freespace è 
improntato sulla flessibilità: come 
dire, laddove gli altri erano lacunosi, 
abbiamo pensato noi. In effetti, il 
titolo punta molte carte anche sul 
multiplayer, arrivando addirittura a 
fornire delle mini-campagne per tutti 
gli avventurieri che preferiscono 
avere al proprio fianco un alleato in 
came e ossa al posto della 
famigerata intelligenza artificiale 
Chiaramente, sarà disponibile sia la 
modalità cooperativa sia il classico 
testa a testa; considerando che 
l'Interplay sta progettando di aprire 
un sito specificamente dedicato al 
gioco, non c'è dubbio che si 
scatenerà una vera mania, 
esattamente com'era nelle intenzioni 
dei programmatori della Lucas 
Poco fa ho nominato il termine 
“intelligenza artificiale”; immagino il 


brivido nella schiena di tutti voi, in 
previsione della banfa che si 
sarebbe sentita in proposito. Non ci 
crederete, ma nella press-release si 
sbandiera “un sofisticato sistema di 
AI, uno dei più avanzati del mondo 
dei videogiochi”; prima di proseguire 
nella polemica, vediamo da più 


vicino di cosa si tratta. Gli avversari 
saranno coordinati in squadre e 
‘ognuna di esse dovrebbe essere 
dotata di un po' di indipendenza 
rispetto alle altre; inoltre, è 
probabile che alcuni piloti 
potrebbero venire in soccorso nel 
caso i propri compagni stessero 
soccombendo di fronte al nemico. 
Questo è quanto e, a ben vedere, 
non ci si può aspettare di più da un 
gioco di questo tipo. Ritornando 
invece alle considerazioni di prima, 
vorrei capire per quale motivo le 
press release e i manuali di qualsiasi 
prodotto continuano a sbandierare 
caratteristiche che in realtà fanno 
ridere. Le cose stanno così: da 
‘quando seguo il mondo dei 
videogiochi (ossia dal 1979), di 
intelligenza artificiale non se n'è mai 
vista nemmeno l'ombra, poiché tutti 
gli avversari non fanno altro che 
seguire degli algoritmi più o meno 
prevedibili a seconda dei casi 
Paradossalmente, è proprio in un 
settore che in teoria dovrebbe 
richiedere chissà quale intelligenza, 
che în realtà la prevedibilità è ben 
tollerata; mi riferisco ai simulatori di 
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volo, nei quali le manovre di 
evasione e di attacco seguono regole 
ben precise e lo spazio per 
l'improvvisazione è più limitato di 
quanto si possa pensare. 
Naturalmente, il giocatore è libero di 
comportarsi come meglio crede, ma 
ciò non toglie che un velivolo non 


possa andarsene in giro alla 
chetichella nel bel mezzo di una 
missione. Chiudo questo discorso 
facendo presente che, dal momento 
che le press-release finiscono 
invariabilmente nelle grintie di noi 
redattori, non arrivo proprio a capire 
chi vogliano prendere în giro i 
programmatori delle software house 
di tutto il mondo. 

Ritornando al nostro Descent 
Freespace, sono convinto che gli 
avversari non saranno degli emeriti 
ebeti, ma da lì ad avere 
l'impressione di giocare con un 
avversario umano ce ne corre. 
Ridendo e scherzando, siamo arrivati 
alla fine di questa preview; l'attesa è 
febbrile, per lo meno da parte mia. E 
poiché prevedo che, giunti a questo 
punto, sarete tutti con la mascella 
aperta alla massima estensione 
mentre vi domandate quanto ci sarà 
da aspettare, vi prometto che entro 
giugno o luglio al massimo il Barone 
Spaziale avrà provato per voi questo 
candidato al top score 
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LIONHEAD 


ui da noi esiste una 

tradizione. Ogni venerdì 
pomeriggio, tutti i membri devono 
giustificare il motivo della loro 
esistenza, ossia spiegare come 
hanno trascorso la settimana 
appena passata, Chi si è 
comportato particolarmente bene 
riceve un elogio pubblico da parte 
di tutti gli altri ma, al momento, 
nessuno ha ancora avuto tale 
onore 


| programmatori mostrano con 
orgoglio le loro schermate piene di 
incomprensibile codice C++, 
mentre quelli che non dispongono 
di tale mezzo devono affidarsi al 
loro inglese per impressionare col 
loro lavoro. Il turno di Mark Healey 
è il momento più interessante, 
durante il quale il nostro artista 
mostra la sua meravigliosa grafica 
tridimensionale. “Wow!", 
“Notevole!", “Come diavolo hai 
fatto?", Mark ghigna 
furbescamente. La maggior parte 
delle sue immagini 3D provengono 
probabilmente dalle librerie del 
disco — nessuno di noi è così 
astuto. 

Il pomeriggio prosegue quindi con 
una sessione di giochi, in cui 
vengono messi in palio i punti 
olimpici Lionhead. Tutti noi ci 
sediamo attorno al gioco da tavolo 
creato da Peter, ma la specialità 
preferita è il Bourré, un gioco da 
carte adatto solamente ai fanatici 
dell'azzardo. 

Attualmente, Peter è in testa alla 
classifica delle nostre olimpiadi, più 
che altro grazie al fatto che nella 
sua squadra di Fantasy Football c'è 
Dennis Bergkamp [non fatemi 
ricordare quando era all'Inter: mi 


Mark Healey e Damis Hassabis 
alle prese con un incontro di 
Kung Fu. 


È 


Finalmente ci viene svelato 
il nome del primo gioco che 
vedrà la luce sotto l'etichetta 


Lionhead 


viene ancora il mal di stomaco. 
NdMBI. Ai tempi in cui ognuno di 
noi stava facendo la sua 
formazione, ciò che Peter sapeva 
del calcio poteva essere scritto sul 
retro di un francobollo (e vi sarebbe 
stato ancora spazio per la Bibbia). 
Nonostante ciò, egli conosceva 
l'editore di una rivista di calcio, il 
quale gli inviò un elenco dei 
migliori giocatori. Demis, che si 
considera piuttosto esperto in 
materia, mise alla prova Peter: 
“Non sai niente di calcio”. 

“lo so TUTTO di calcio”. 


Fra non molto l'attuale dimora, 
ossia la casa di Peter, verrà 


abbandonata. 


inglesi! NAMB]. Quando Paul è 
entrato a far parte della nostra 
squadra, era alle prese con una 
ragazza americana; poiché Jonty è 
convinto che sia stato trascinato 
dagli eventi, lo avverte 
costantemente riguardo al numero 
di matrimoni che al giorno d'oggi 
finiscono in un disastro. 


Il primo progetto di Paul è stato 
quello di progettare “Il gioco del 


sta nel risolvere il problema, bensì 
nel COME lo si affronta. | calcoli 
possono essere effettuati in molti 
modi, alcuni più efficienti degli 
altri; quello che bisogna 
considerare è come il 
programmatore approccia 
l'esercizio e presenta la soluzione 
finale. Ciò rivela molto di più 
riguardo alle sue capacità che non 
una qualsiasi intervista. Alcuni 
optano per una soluzione 
funzionale: inserisci una data, 
premi invio, dopodiché compare 
una scritta, un grafico 0 
quant'altro. Magari viene 
visualizzata una spirale in 
movimento, a simulare il “pensiero” 
della macchina, mentre la risposta 
viene presentata sotto forma di 
esplosione di rocce e un poderoso 
applauso. Con questo esercizio, 
“non è ciò che fai ma come lo 
fai...” 


In ogni caso, probabilmente oggi 
Paul sarà dispensato dalla prova 
È un giorno speciale. L'ufficio 
freme di eccitazione: per diverse 
settimane, abbiamo progettato gli 
strumenti di base e le librerie, 
ossia i fondamentali di cui 
necessita un gioco. Fino a ora, 
nessuno sa qualcosa riguardo al 
progetto, ma Peter ci ha 
promesso che, oggi, il mistero 
verrà svelato. 


ma ecco il trucco: la musica proviene 


da floppy disk! 


‘Va bene, Peter, allora dimmi il 
nome di un calciatore. Uno 
qualsiasi.” 

“Ehm, Shear... Oh, qual è il suo 
nome? Ah sì! ShearACK!" 

“No, Peter, Chiraq è il Presidente 
della Francia." [Il nome di Shearer 
storpiato da Peter e Chiraq sì 
pronunciano in modo analogo. 
NdMB] 


Questo pomeriggio è il turno del 
nostro nuovo collaboratore, Paul 
Nettleton, un ventunenne che si è 
laureato nell'Università di East 
Anglia e che è stato assunto come 
programmatore. Proveniente da 
Leeds, Paul ha un accento dello 
Yorkshire per il quale è 
preso costantemente per i 
fondelli. Se avete visto i 
film “The Full Monty” o 
“Brassed Off", 
conoscerete l'accento 
dello Yorkshire. Paul non 
dice “Yes' 
dice “No”, ma “Gnaw”, 
mentre “Something 
smart” diventa “Summat 
smaaaht” [Aaaaah! Poi ci 
credo che talvolta faccio 
fatica a comprendere gli 


brano di Chopin... 


giorno", un programma per 
calcolare i giorni della settimana 
Inserisci una data a piacere, 
dopodiché dovresti avere come 
risposta il giorno corretto. All'inizio 
pensavo che questo fosse un 
esercizio piuttosto elementare, 
poiché c'era semplicemente da 
procedere a ritroso o in avanti a 
partire da una data nota. 
Naturalmente, le cose non stanno 
proprio così: vi sono gli anni 
bisestili da considerare, come pure 
il giorno extra da aggiungere a ogni 
secolo, a patto che la data sia 
divisibile per 400. Paul ha avuto 
una settimana per completare 
l'esercizio: oggi è venerdì 
pomeriggio e il programma verrà 
messo alla prova. Ecco cosa 
accadrà: le sue mani saranno 
messe sulla scrivania, coi palmi 
rivolti verso il basso; Peter terrà dei 
bastoncini sopra le sue mani, 
dopodiché inserirà una data: se il 
programma risponderà in modo 
corretto per tre volte, il test sarà 
considerato superato, un bug 
qualsiasi e verranno utilizzati i 
bastoncini. 

A prima vista, il test può apparire 
piuttosto semplice, ma il fulcro non 


Ci sediamo attorno al tavolo, Peter 
fissa un foglio trasparente sopra il 
tavolo per creare un'improvvisata 
lavagna luminosa. Alcuni di noi, 
come dei diligenti scolaretti, hanno 
portato delle penne e dei fogli per 
prendere appunti. Mark Webley, 
fanatico della Coca Cola, viaggia in 
continuazione dalla cucina alla sala 
per fornire bevande a tutti. Silenzio 
in sala. E lo spettacolo comincia. 
“So che tutti voi siete impazienti di 
sapere che tipo di gioco sarà", 
esordisce Peter, “ma volevo essere 
sicuro che fossimo pronti per tutto 
ciò. Non dimenticatevelo: abbiamo 
iniziato a lavorare a un progetto a 
cui dedicheremo due anni della 
nostra vita. Se ve lo avessi detto 
qualche settimana fa — prima del 
completamento dei tool e delle 
librerie — non avremmo iniziato a 
lavorare al gioco con questo 
entusiasmo. Ma ora siamo pronti”. 
Pausa di qualche secondo. A Peter 
piace molto la rappresentazione 
teatrale. 

“Il nome del gioco”, continua, “è 
Black & White e sarà il miglior 
fottuto titolo mai uscito su PC.. 


La Prima Catena 
di Software Discount 


il più grande 


assortimento di 
CD ROM per 


il tuo PC 


(CD IN ITALIANO) 


Milano [Bovisio Masciago] 
55 del Giovi, 34 » te 0362 55.94.07 ra. 
ax 0362 55.94.15. 


Ancona 
Via Marti dell Resistenza, 32 tel. 071 28.06,856 
Ascoli Piceno (Porto S Elpicio] 

Via Umberto 74/6 tel.0734 90.31.71 


Brescia 
Via XX Settembre 10 «tel. 030 37,50.930 
Brindisi 

Viale Aldo Moro, 33 » tel. 0831 58.18.88 
Cagliari 
Via G. Gue 


elmo 15/17 » tel. 070 49.51.4 


Cremona 
Corso XX Settembre 67 tel. 0372 337.73 
Genova 

Via Ipolito DASte 17 Rosso» te 010 553.1.41 


(CD IN ITALIANO) 


ozi in tutt'Italia 


Lecco 
Via Belvedere 47 è te 0341 350.553 
Lucca 

Via S. Croce, 58 » te. 0583 49.41.30 
Massa Carrara [Massa] 

Via Massarvenza, 2» tel. 0585 79.00.02 


Milano (Lissone) 
Libertà, 1» tel 039 21,43.083 

Milano - Metro Lima 

Galleria Buenos Ares 8/10 » te. 02 2952.30.08 


Palermo 
Via Nunzio Morello, 52.* tel. 091 34.09.99 


Perugia 
Via Cacciatori delle Alpi, 12/14 

tel. 075 5723260 

Pescara 

Via G. Marconi, 16 * tel 085 69.30.94 
Pisa 

Corte San Domenico C lato va 
tel. 050 50.35.33 
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Milano (Bovisio Masciago) SS dei Giovi, 34 * 


Ravenna 


Via M 39 ® tel. 0544 323.44 


Taranto 
tt 188 + 
Torino [Nichelino] 


ta Torno 21 #tel 011 68.22.491 


099.4533770 


Treviso [Conegliano] 
Via Manin 31/G » te 
Trieste 


Viterbo 
Via. Garbini, 78/M « tel 0761 34.54.60 


e 0922 85.25.69 


Agrigento [Licata] 
Via Palma, 108 © tel 0922 89.4821 


Arezzo (Montevarchi) 
lo Centro Comm. La Galeria Ipercoop 
Via dell Oleandro. 37 * tel. 055 91.031 


Cavallotti, 126 te. 0141 436.853 


Brindisi (Ostuni) 
Via Viterbo, 31 ® te 0831 30.16.69 


Campobasso [Termoli] 


Como (Erba] 
Para Mi 
Cuneo (Busca) 
Via Cadorna 50 » 


uni 


Firenze 


Foggia 
Via D. Cirio, 28 » tel. 0881 70.95.85 
Grosseto (Follonica) 

Via Mazzini, 1/C tei. 0566 442.17 

Lecce 

Via Leuca, 172 * tel 0832 34.98.91 

Lodi 

Via Guido Rossa, 8 


d 0371 43.23.68 
Macerata 
Via G Contini SB tel.0733 32237 


La Prima Catena 


Napoli (Casavatore) 

Via G. Marconi, 59/C tel. 081 73.13.961 
Napoli (Somma Vesuviana) 

Via Alto Mora, 32/A * tel. 081 89.60.00 
Potenza 

Viale Marcon, 281 + tel/fax 0971 550.76 
Reggio Calabria 

Via Possidonea, 59 » tel. 0965 89.43.00 
Roma - Parioli 

Via D.Cimarosa, 11 * tl. 06 841.90.40 
Roma (Monterotondo Scalo] 

Via Nomentana, 31 * tel. 06 900.80.266 
Salerno 

Cso Garibale, 56 » el. 089 25.37.65 
Sassari 

Via Perantoni Satta, 11 » tel. 079 28.06.70 
Venezia [Dolo] 

Via Fratll Bandiera, 2 tel. 04 
Venezia Jesolo Lido) 

Via Dante Alighieri, 95.97 « te. 0421 36.38.97 
Vicenza [Bassano del Grappa] 

Largo Paroini, 116 # tel/Fax0424 52.37.98 


510,02.06/37 
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STORE 


Bologna 
Centro Comm. Shopville G. Reno 
Tel. 051 - 6178098 


Bologna 
Centro Comm. Centronova 
Tel. 051 - 781901 


Padova 
Centro Comm. The Factory 
Tel. 049 - 661612 


Verona 
Centro Comm. La Grande Mela 
Tel. 045 - 6090067: 


Punti Vendita 


Ferrara Firenze 
Centro Comm. Le Mura Centro Comm, i Gigli 
Tel. 0532 - 757055 Tel. 055 - 8969594 


Roma Udine 
Centro Comm. Raffaello Centro Comm. Cittafiero 
In apertura Tel. 0432 - 400538 
Vicenza Vigevano 


Centro Comm. Le Piramidi 
Tel. 0444 - 267101 


Centro Comm. Parona 
Tel. 0384 - 296523 


Brescia 
Centro Comm. Le Rondinelle 
Tel. 030 - 2586131 


Padova 
Via della cost, 4 
Tel. 049 - 8078238 


Venezia 
Centro Comm. Valecenter 
Tel. 041 - 4568945 


Lodi 


Centro Comm. Centro Pieve 
Tel, 0371 - 238825 


CSS cuore 
SII SUPER 
<= STORE 
PowerMax 1000 


Premio 
Ezio 4 


Sistema Home Theatre completo di amplificatore con decoder Dolby Suround 
ProLogic e composto da ben 6 diffusori così suddivisi: un SubWoofwer, uno 
speaker centrale, due speaker laterali/posteriori e due diffusori frontali orientabili. 


È) 
Ideale da collegare al PC per rendere incredibili i vostri game preferiti oppute a 
qualsiasi fonte audio come il Vostro impianto HI-FI © il Vostro televisore. 
L'amplificatore integrato è capace di erogare 1000 Watt PMPO (160 Watt RMS). 
Il telecomando in dotazione Vi permetterà di regolare separatamente il volume 
dei diffusori restando comodamente seduti a godervi la Vostra musica preferita, 
che ora con PowerMax 1000 sembra ancora più coinvolgente. 
Caratteristiche Tecniche: 

altoparlanti con schermatura magnetica, amplificatore con decoder Dolby Pro- 

Logic. controllo volume separato per Subwoofer, satelliti e centrale, 5 differenti 
lo effetti audio tridimensionali, telecomando ad infrarossi, tre ingressi separati, 


risposta in frequenza 50 - 20000 Hz +/- 3 dB, 
399.000.lize 


comprese 


Nont'è un Pad non'è un Joystick ma un innovativo sistema di puntamento. Tutti i comandi — Saltek 
dei giochi sono visualizzati sulla mascherina del Pc Dash. Un vantaggio che consente di 

evitare la continua consultazione del Manuale del gioco e di dover ricordare | 

comandidi tastiera. Per attivare Pc Dash è sufficiente collegarlo tra la vostra tastiera 

e Il pc, sollevare Il pannello trasparente che ricopre i tasti, inserire la scheda 

comandi del software e attivare il lettore del codice del gioco. A questo punto 

ogni pulsante sul Pc Dash è programmato per inviare le istruzioni corrette al 

computer, quelle cioè che corrispondono all'immagine della scheda comandi. 

Alcune schede comandi dei giochi più diffusi sono già date a corredo altre 

potranno essere create dall'utente e successivamente stampate su una ink-jet a 


colori Ma la maggior parte possono essere 139.000.lire 
el 
"va 


scaricate da internet. compresa 


PC PLAYSTATION 


Starcraft L.89.000 World rally Champ L.104.000 
Redline Racer L.85.000 Street Fighter collection L92.900 
Fifa 98 L.84.900 Pitfali 3d L.104.000 
Unreal TEL. Fifa 98 L.99.900 
Formula 1 97 L.87.900 Bust A Move 3 L.82.900 
Black Dahlia L.105.900 Bushido Blade L.92.900 
Nba 98 L.85.900 Treasures of the Deep L.92.900 
Ultima race Pro L.62.900 NBA Pro 98 L.104.000 
Nhl 98 L.89.000 Formula 1.97 L105.900 
Deathrap Dungeon L.99.000 Deathrap Dungeon L104.000 
Blade Runner L.105.900 Crash Bandicot 2 L.92.900 
Riven 1.105.900 Tomb Raider L.55.900 
Quake 2 L.87.000 Final Fantasy VII L.99.900 
Flight Simulator 98 L.119.000 Nagano. Winter Olimpycs 98 L.113.000 
Age of Empires L.89.900 Bust A Move 2 L.49.000 
Incoming L.88.000 Treasures of the Deep L.92.900 
F22 ADF L105,900 Formula 1 L.49.000 
Screamer Rally L.71.000 Tekken 2 L.49.000 
Lire 89.000 F1 Racing Simulation L.85.900 Porsche challenge L49.000 

Croc L.84.000 Mortal Kombat Trilogy L.52.500 

F22 Raptor L.93.000 Jet Rider 2 L.77.900 

Wing Commander Prophecy L.94.000 Spawn L.77.900 

Longbow 2 L.94.000 Pandemonium L.49.000 

Jedy Knight L.89.000 WipeQut 2097 L.49.000 

Flight Unlimited 2 L.97.000 CoolBoarders 2 L.92.900 


Telefonare 


Per ordini di almeno 3 pezzi Consegna a Domicilio Gratuita. 
Lire 85.000 Disponi Oltre 100 Titoli per PlayStation e 300 per PC Lire 97.000 


0444-960770 --—-—- occore IA 
e P at | 
AVA ZII 


L'unico joystick che comandi muovendo la festa. 
Compatibile con tutti i giochi e applicativi per PC. 


La rivoluzione dei PC game. inferiore ad un pixel |u.179,0 179 0 Lava] fornito a corredo. Ospita 4 pul- 
UR Gear è il casco che ti fa * Funzionalità mouse santi per sparo/accelerazione, con- 
diventare joystickl a mani libere figurabile a tuo piacimento 

Ecco le incredibili caratteristiche: Compreso di software per il riconoscimento  * Collegamento a porta game e porta seriale 
* Utilizzabile con tutti i giochi e vocale Dragon Technology con voca- * Semplice da installare ed utilizzare 


applicativi per PC 
* Pronto per Internet 


bolario di 20 termini per la funzione  * Leggero ed ergonomico 


mouse * Disegnato da rire refer irer 


* Rilevamento 3D di posizione o . ® Microfono unidirezionale e suono 
movimento sui tre assi stereofonico 
* Elevatissima precisione: * Gamepad per comandi ausiliari 


Per ultertori Informazioni 


167-01 9331 


Disponibile presso tutti | punti vendita UNION 
Union è nel migliori negozi Gi informatica. Delta 
Distribulto da: Union, Delta e SoftusrekCo. tt 
Disponibile inolire nel catalogo Misco. 


VIDED COMPUTER Sn. - Via Antonelli 36 - 10093 Collegno form 
Tel ONN03 4828 ca. Fax OIND3.33.25 1a, - Emali unovesiis@vdeocomouteit The 3-D Reality Technology 
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esta volta l'abbiamo fatta 
bella: grazie alle trame ordite dal 
nostro felino caporedattore, che 
ormai tira le fila di un 
organizzazione internazionale tesa a 
procurare i titoli più importanti a 
TGM con mesi e mesi di anticipo, 
siamo stati in grado di offrirvi la 
recensione di Unreal mentre altre 
testate - e persino importanti siti 
Internet, che hanno dalla loro quasi 


E W 


GT INTERACTIVE/EPIC MEGAGAMES Per PC 


potuto valutare il gioco a fondo, 
come vi dimostrerò dando ora la 
stura alla recensione più lunga e 
articolata che abbia mai scritto. E 
visto che la strada da percorrere è 
appunto lunghissima, cominciamo 
senza por tempo in mezzo. 

La prima cosa che vedete lanciando 
Unreal è il neon del soffitto della 
vostra cella; lentamente, alzandovi 
dalla vostra cuccetta, il vostro 
sguardo si abbasserà fino ad 
abbracciare tutto il braccio di celle 


Questo è un Nali Lord, uno degli avversari più potenti. Appena uscito dalla 
Vortex Rikers avrei dovuto vederlo volar via, ma grazie a un cheat ho 
potuto sparargli e aizzarlo contro di me. In effetti non è che sia stata una 


grande idea... AAAARGH! 

un mese di vantaggio - 

guazzano ancora 

miseramente nella 

palude di voci, preview 

e “sneak peeks”. 

Scusate se mi 

imbellisco in maniera 

così sperticata, 

abbandonando ogni 

ritegno mentre mi 

lucido fe unghie sul 

risvolto della giacca: 

ma l'importanza del 

titolo mi giustifica, un 

titolo di cui si è parlato 

tantissimo e che, come avete 

sicuramente già visto dal voto, ha 

mantenuto in pieno le promesse. Vi 

premetto che la versione che ho 

potuto provare non è quella 100% 

definitiva, ma è stata comunque 

giudicata recensibile dalla stessa Gt 

Interactive che ce l'ha fomita e che 

distribuirà poi Unreal in tutto il 

mondo: si può in effetti dire che il 

gioco sia praticamente finito, anche 

se ho dovuto per esempio lanciare 

io stesso i vari livelli uno dopo 

l'altro, dal momento che i 
collegamenti” tra di essi non sono 

ancora attivi. Se da un lato quindi 

manca ancora molto lavoro per 

ripulire e fare il test di tutto quanto, 

dall'altro potete star certi che ho 


Non pensavo di dire questa frase dopo soli 
quattro mesi dall'uscita di Quake2, ma i 
fatti sono fatti: la nuova generazione 

degli shooter 3D è arrivata... 


una fotografia presa 
nell'introduzione, realizzata con 
lo stesso motore che muove il 
gioco vero e proprio. Fin dal 
primo momento possiamo capire 
che ci troviamo di fronte a 
qualcosa di veramente 

notevole. 


Questo marcantonio è altro 
quattro 0 cinque metri, e da 
lontano vi tira addosso addirittura 
dei massi! Praticamente un 
Polifemo alieno con due mazze 

al posto delle mai 


Levando lo sguardo al cielo 
alieno, posso vedere un grande 
uccello che sorvola beatamente 
la vallata in cui mi trovo. 

Un particolare: non solo coi fari 
e le luci artificiali, ma anche 
guardando direttamente uno 
dei diversi soli che illuminano 
il pianeta è possibile restare 
abbacinati... 


nel quale siete stati rinchiusi fino a 
quel momento, Il protagonista di 
Unreal infatti (0 “la” protagonista, 
dal momento che potete anche 
impersonare una donna), non è 
altro che un prigioniero in fase di 
trasferimento verso un pianeta 
carcere, la cui astronave è appena 
stata costretta a un disastroso 
quanto inspiegabile atterraggio di 
fortuna su un pianeta sconosciuto. 
Fin dal primo istante l'atmosfera è 
incredibilmente suggestiva e 
coinvolgente: vi muovete tra le celle 
in mezzo a giochi di luce ed effetti 
sonori continui, tra i corpi delle 
guardie e degli altri prigionieri 
morti, e la vostra 
sensazione di 
vulnerabilità è 
moltiplicata 


REVI 


FRAGFEST! GIB GALORE! ED ECCOVI QUI GLI STRUMENTI 


E W 


Gli sparatutto in soggettiva devono molto del loro divertimento alla 
panoplia di strumenti di morte messa a disposizione del giocatore, tant'è 
Vero che uno dei problemi principali dei game designer è lambiccarsi il 
cervello per escogitare qualcosa di nuovo in questo campo. Anche alla 
Epic non si sono tirati indietro e il risultato è assolutamente 
soddisfacente... ecco perché ho voluto dedicare alle armi questo mega- 
box. E allora andiamo a cominciare... 


dal fatto che all'inizio del gioco, 
com'è ovvio, siete completamente 
disarmati. Ben presto troverete uno 
degli oggetti fondamentali di 
Unreal, il traduttore universale: 
questo fa le veci del computer 
portatile di Quake2, anche se il suo 
funzionamento non.è automatico 


La Dispersion Pistol è la prima arma sulla 
quale potrete mettere la manacce, 
appena dopo l'atterraggio di fortuna sul 
pianeta sconosciuto. Molto simile al 
Blaster di Quake2, ha munizioni infinite 
ma può lo stesso scaricarsi, al che 
rigenera lentamente la propria energia. Il 
fuoco alternativo permette di accumulare 
più cariche “in canna” ed è già 
‘abbastanza potente: ma il bello viene 
dopo, dal momento che potrete 
recuperare dei pezzi aggiuntivi che, 
montati fisicamente sulla pistola, la 
potenzieranno via via fino a renderla una 
delle armi più devastanti dell'intero gioco. 


L'Automag è una semplice pistola 
automatica, dal look peculiarmente 
futuristico ma dal funzionamento 
alquanto convenzionale. Spara normali 
proiettili e in realtà fa abbastanza male, 
ma non so perché, non mi ha mai dato 
gusto € ho finito con l'usaria molto di 
rado. Divertente la seconda modalità di 
fuoco: l'arma viene ruotata fino a essere 
orizzontale, come nei film d'azione di 
John Woo, e il ritmo di fuoco aumenta 
considerevolmente. 


Imparerete subito ad amare lo Stinger, 
anche perché lo troverete nelle miniere, 
quando le cose cominceranno a farsi 
veramente difficili e le prime due armi si 
riveleranno del tutto inadeguate: si 
tratta di un presunto attrezzo da 
minatore, efficace comunque anche 
come arma dal momento che spara 
velocissimamente schegge di cristallo 
Tarydium. Da usare tipo mitra, può 
alternativamente spruzzare una mezza 
dozzina di schegge in una volta sola. 


Non chiedetemi a che cosa corrisponda 
la sigla ASMD: comunque quest'arma è 
forse quella che mostra più apertamente 
gli influssi di altri giochi. Infatti in un 
caso è praticamente equivalente al Rail 
Gun di Quake 2, nell'altro ricorda molto 
il Plasma Gun del vecchio capolavoro 
della stessa id, l'immortale DooM. A dire 
il vero in quest'ultimo modo di fuoco i 
globi di plasma sono più lenti, tant'è 
vero che è possibile farli detonare in 
volo con un colpo di “simil-Rail Gun” 
dopo averli sparati. Una manovra 
avanzata molto elegante, non c'è che 
ire... 


L'Eight-Ball è lanciagranate, bazzuca 
spaziale e lancia-missili-a-ricerca tutto in 
uno: e non è finita qui, tenendo premuto 
il tasto o pulsante relativo, si possono 
sempre mettere in canna più missili, fino 
a un massimo di sei (mi pare). Bella 
l'animazione del meccanismo che infila 
nell’arma i proiettili mano a mano che la 
carichiamo... la ricerca automatica si 
attiva da sola, dopo che abbiamo tenuto 
un avversario nel mirino per qualche 
tempo, un po' come nei simulatori di 
volo spaziale. Ma vi assicuro che con 
tutte le manovre evasive che fanno gli 
alieni, sarà tutt'altro che facile. 


ma dipende appunto dal vostro 
avvicinarvi a monitor, scritte, rune o 
glifi alieni; in questo modo potete 
cominciare a farvi un'idea di quanto 
è successo mettendo insieme i vari 
pezzi che troverete nella sala di 
controllo, sugli schermi della 
plancia di comando e così via 


Un simpatico oggetto dal design 
aggressivo e slanciato, come potete 
vedere, il Cannone Flak fa onore al suo 
nome: in pratica è un incrocio tra una 
postazione antiaerea portatile e un 
cannone dei bucanieri caricato a 
mitraglia, sapete, quelli riempiti di pezzi 
di ferro e chiodi arrugginiti che servivano 
a spazzare fisicamente il ponte delle navi 
nemiche... l'area d'azione è molto 
limitata ma gli effetti si fanno sentire 
eccome. L'altra modalità di fuoco è un 
mistero, a me sembra quasi un 
fumogeno, non ho avuto tempo di 
approfondire, dai ragazzi, non insistete. 


Ni GES è una bio-arma che spara uno 
schifoso liquame organico verde 
fosforescente, non dissimile dallo “Siaim" 
col quale giocavo da bambino piccolo 
(c'era anche la versione taroccata, 
chiamata ‘Skifiltor”, apprezzata da 
qualcuno perché disponibile nella 
versione deluxe con vermi di plastica). In 
pratica funziona da granata a tempo, 
perché il sudidetto liquame esplode dopo 
un po'. Mi sembra che sia possibile 
anche spararlo sul soffitto e farlo colare 
giù sulla capoccia del nemico, ma io non 
ci sono mai riuscito... sarà stata la mia 
incapacità? 


A un certo punto vi troverete di punto in 
bianco a fronteggiare alieni cattivissimi 
che, alla maniera di Predator, vi faranno 
oggetto di un nutrito lancio di lame rotanti 
che vi faranno letteralmente perdere la 
testa; quando alla fine riuscirete ad avere 
ragione di loro potrete tuttavia sottrar loro 
quest'arma, il RazorJack, bella da vedere 
quanto efficace. Il gadget della questione 
è il fatto che i suddetti dischi trancianti 
rimbalzano contro le pareti un numero 
esagerato di volte, tant'è vero che spesso 
e volentieri finirete col farvi malissimo da 
soli. Certo che come arma è veramente 
potente. 


Ed eccoci arrivati al fucile d'assalto, 
dotato di proiettili perforanti e in grado di 
darvi notevoli soddisfazioni quando 
riuscite a fare i cecchini contro alieni che 
ancora non si sono accorti di voi. È in 
grado di sparare colpi singoli 0 brevi 
raffiche, e in entrambi i casi potrete 
infliggere al nemico un danno 
adeguatamente alto... certo, data la 
peculiare natura del combattimento in 
Unreal, ben difficilmente riuscirete a 
piazzare il colpo mortale, per cui molto 
spesso vi ritroverete a prediligere armi 
automatiche come i vari Stinger 0 
Minigun. 


ll Minigun usa gli stessi proietti 
dell'Automag ma è tutt'altra cosa: sì 
tratta di un'arma potentissima, in grado 
di sparare un gran numero di proiettili in 
breve tempo; come potete vedere dal 
foto è tutto tranne che “mini”... forse il 
nome vuole intendere mini-cannone- 
portatile! Ho apprezzato molto 
l'animazione delle parti mobili di 
quest'arma, peraltro notevole anche in 
tutti gli altri casi: ci sono sempre 
meccanismi, rotelle, leve eccetera che si 


muovono mentre sparate, e anche la vostra mano - quando visibile - è 


ottimamente realizzata. 


Infatti tramite un condotto sarete 
presto in grado di uscire dalla 
sezione di celle e aggirarvi in lungo 
e in largo per l'astronave, e qui 
rimarrete senza dubbio a bocca 
aperta per quanto il motore grafico 
è in grado di mostrarvi: innanzitutto 
effetti di nebbia mai visti, perché a 


differenza di quanto realizzato 
finora la nebbia è “volumetrica”, 
ovvero reale; in altre parole non si 
tratta di un semplice filtro che viene 
applicato davanti ai vostri occhi e 
che sfuma tutto, ma di vera e 
propria foschia nella quale sarete 
immersi e che acquisterà la tinta di 


UNREAL 


Questo è un esemplare degli 


originali abitanti del pianeta, un 
mite e pacifico Naali. Come 
potete vedere, i Naali ci 
aluteranno e spesso apriranno 
per noi delle nicchie contenenti 
‘armi, munizioni e medipacchi. 


Potevano mancare i barilotti 
esplosivi? Certo che no, ed 
ecco Il bell'effetto che fanno 
sullo Skaarj impegnato alla 
console là in fondo. Come 
sempre ll nostro motto è: 
Ludicrous Gibs! 


Come dicevo nella versione di 
Unreal che ho avuto a mia 
disposizione era anche 
possibile attivare la cosiddetta 
“chasecam”, o telecamera 
esterna... questa è senza 
dubbio l'immagine più 
suggestiva che grazie a questa 
ho potuto scattare! 


eventuali luci colorate in maniera 
assolutamente realistica. Come 
aveva già detto il prode SS nella 
preview del mese scorso, le fonti di 
luce stesse presentano una 
peculiarità: invece di avvalersi degli 
ormai abusati effetti di lens-fiare, i 
farì, lampadine e simili producono 


ci sarà un tasto che, all'occorrenza, 
servirà a camminare rallentandovi 
nel caso vogliate sbirciare giù da un 
crepaccio o prepararvi a un salto 
con la dovuta cautela. Se non altro 
questa scelta libera un tasto che, 
altrimenti, avreste dovuto tenere 
praticamente sempre premuto. La 


Non chiedetemi che cos'è, ma comunque è bellissimo. 
Praticamente aggirandomi per l'astronave madre degli 
Skaarj mi sono Imbattuto nell'ologramma rotante di 


questo alieno.. 


speriamo adesso di non incontrare 


decine dei suoi compagni in came e ossa. 


un effetto di distorsione che sì fa 
più marcato mano a mano che vi 
allontanate, come succede per 
esempio di notte coi lampioni. 
Potrei dilungarmi descrivendo molte 
altre prelibatezze, come gli 
sgoccioli o le trasparenze, ma 
preferisco andare subito al sodo e 
parlare del motore frattale che è 
stato appositamente sviluppato per 
le fiamme e che poi ha finito per 
essere usato per tutte le superfici in 
movimento: il pelo dell'acqua, il 
fuoco, il plasma nelle tubature 
trasparenti e la lava saranno tutti 
generati da questo specifico 
sottoprogramma che, data la sua 
natura frattale, è in grado di 
generare effetti sempre nuovi e di 
realismo veramente notevole. Non 
c'è che dire, un bel passo avanti 
ispetto a quanto abbiamo avuto 
modo di vedere sin qui. 
Il sistema di controllo è quello 
classico degli shoot'em up in 3D 
reale fin dai tempi del primo Quake, 
a patto ovviamente che si usi il 
mouse: già da tempo ho avuto 
modo di raccomandare questa 
periferica per tutti i giochi in 
soggettiva dopo DooM e Duke 
Nukem, e qui diventa praticamente 
indispensabile. Una cosa curiosa è 
il fatto che potete alzare la testa 
addirittura più di 90 gra 
pratica rovesciando totalmente la 
capoccia sul collo: una strana 
sensazione, ma in questo modo 
potete sparare esattamente sulla 
verticale della vostra posizione, 
cosa che in Quake 2 è ancora 
impossibile (nonostante il netto 
miglioramento verificato in questo 
senso rispetto al primo Quake). A 
titolo di cronaca riporto il fatto che i 
programmatori hanno deciso di 
optare per la cosiddetta scelta 
“always run”, il che vuol dire che il 
vostro personaggio correrà sempre e 


cosa veramente 

divertente è che, 

camminando anziché 

correre, non lascerete 

orme per cui alcuni 

mostri non saranno più 

in grado di darvi la 

caccia: un'idea che la 

dice lunga sulla qualità 

del lavoro profuso nella 

creazione di Unreal in 

termini di game design 

e attenzione ai particolari. 

Un'ultima cosa che voglio riferire 

circa il sistema di controllo è il 

“dodging’ o schivata. In pratica è 

possibile compiere un salto in 

qualsiasi direzione facendo un 
oppio clic” sul tasto o pulsante 

relativo, per evitare i colpi a noi 

diretti o per disorientare un nemico. 

Molto originale, non c'è che dire, 

ma purtroppo vi capiterà troppo 

spesso di attivarlo senza volere, 

finendo giù da un burrone o nella 

lava, per cui probabilmente lo 


disabiliterete come ho fatto io. 
Ma torniamo a noi: eravamo rimasti 
alle vostre esplorazioni 
nell'astronave naufragata. Ad un 
certo punto rimarrete bloccati dietro 
una paratia semiaperta, e dall'altra 
parte sentirete le grida disperate 
delle ultime guardie sopravvissute: 
dopo qualche istante di spari, urla e 
lampi di luce, durante ì quali non 
potrete fare assolutamente nulla, la 
pesante paratia si solleverà e 
potrete intravedere un alieno in 
fuga, mentre di fronte a voi si 
svelerà la scena raccapricciante 
delle guardie massacrate. Qui, 
finalmente, potrete mettere le mani 
sulla prima arma, una pistola 
abbastanza miserella: ma 
sicuramente è meglio che nient 

La scena appena narrata è un 
esempio dell'utilizzo del peculiare 
linguaggio utilizzato dai 
programmatori di Unreal per 
definire alcunî eventi speciali: 
questo non è da confondere con un 
linguaggio di programmazione, di 
quanto non serve a scrivere ma 
viene anzi interpretato dal motore di 
gioco stesso; la cosa interessante 
per l'utente è che si potranno quindi 


Dopo una gran faticaccia sono 
riuscito a freddare uno di quegli 
alieni in grado di trasformarsi in 
metallo liquido. Mentro di 
imbellisco vantandomi sul corpo 
del nemico ucciso, voi potete 
notare la qualità della skin, 


Ancora una volta basisco 
davanti a una scena all'aperte 
guardate un po' dov'è 

appollaiato quel castello. E non 
si tratta di un'immagine sul 
fondo, è proprio un castello 
facente parte di questo stesso 
livello, nei quale di qui a poco 
potremo entrare in esplorazione. 


modificare i comportamenti di 
mostri, oggetti o quant'altro 
semplicemente scrivendo dei brevi 
file di testo con un qualsiasi editor, 
anche l'umile notepad. Ma per 
questo e per gli altri aspetti tecnici 
dell'editing di Unreal vi rimando al 
box apposito, ora mi preme di 
‘accompagnarvi fuori dall'astronave: 
infatti vi aspetta una grande 
sorpresa 

Ben presto infatti raggiungerete 
un'uscita di sicurezza: resi 
baldanzosi dall'arma appena 
acquisita, vi getterete in un 
boccaporto per emergere di lì a 
poco all'aperto, in piena luce sotto il 
cielo alieno. E qui scommetto che 
rimarrete strabiliati quanto me: 
l'engine, infatti, ha la capacità di 
gestire senza problemi degli spazi 
‘enormi, semplicemente impensabili 
con il motore di Quake2. Potete 
guardare alcune delle foto che ho 
scattato: ci sono ponti sospesi, 
altissimi pinnacoli, baratri e vallate 
larghe centinaia di metri... una 
‘sensazione di libertà eccezionale 
che personalmente mi mancava 
molto fin dai tempi di DooM. 
Figuratevi che alcuni hanno 
addirittura ipotizzato che Unreal 
utilizzi due motori diversi, uno “alla 
Quake” per i corridoi e simili e un 
secondo, differente, per gli spazi 
aperti! Le cose non stanno così, ma 
dopo averlo vista con i miei occhi 
posso ben immaginare come a 
qualcuno sia potuto venire un simile 
dubbio. 


Un'altra meraviglia del “fire engine”, 


il motore frattale di generazione di 


effetti: questo campo di forza è così 


bello che è quasi un dispiacere 
disattivarlo... potete notare anche 


l'effetto di distorsione delle sorgenti 


di luce che un architetto con poco 
riguardo per l'ergonomicità 
puntato proprio in facci 


Siamo all'interno di un'astronave 
aliena, abbiamo appena fatto 
nostro un bel Razorjack e non 
vogliamo altro che fare a fettine 
ualche maledetto alienaccio. 
to che questo posto è 
suggestivo. 


Se vi ho incuriosito, posso dirvi a 
grandi linee quali saranno le 
locazioni che dovrete attraversare 
nel vostro viaggio attraverso il 
pianeta: non voglio dirvi troppo per 
non rovinarvi la sorpresa, e per 
questo non vi dirò nulla neppure 
della trama che dovrete scoprire 
poco a poco, Comunque dopo aver 
abbandonato Vortex Rikers - questo 
è il nome dell'astronave naufragata 
- attraverserete delle miniere di 
tarydium, un minerale alieno, 
quindi passerete a esplorare delle 
rovine Nali fino alle incredibili città 
volanti dei suddetti. Un momento, 
ma chi sono questi Nali? Semplice, 
si tratta della pacifica comunità di 
alieni originari di questo pianeta, 
una razza di filosofi non-violenti. | 
poveri Nali sono stati resi schiavi da 
una malvagia genìa di manigoldi 
spaziali che, sbarcata sul pianeta 
tempo fa, li ha soggiogati in quattro 
e quattr'otto per fame schiavi 
addetti ai lavori più duri, come 
l'estrazione nelle miniere del 
suddetto minerale tarydium. Onde 
per cui oltre alla bella sensazione di 
mazzulare i cattivi giocando ad 
Unreal vi potrete anche togliere il 
gusto di venire adorati dai Nali, che 
tra l'altro vi potranno spesso venire 
in aiuto indicandovi passaggi 
segreti, nicchie con armi e 
munizioni e così via. 

Le vostre peregrinazioni vi 
porteranno anche a visitare antichi 
castelli, ora infestati dagli Skaarj 
(questo il nome dei fetentoni 
guerrafondai vostri nemici), 
astronavi più o meno moderne 
naufragate sul pianeta come la 
vostra e per gli stessi misteriosi 
motivi, postazioni di mercenari 
biomeccanici alla ricerca anch'essi 
dî tarydium (ma che cosa sarà mai? 
neanche fosse kryptonite!) fino all 
gran finale. Il suddetto vi vedrà 
protagonisti di grandi scoppi di 
tricche-tracche, miccette, raudi 
e bombe carta nella stessa 
astronavone madre degli 
Skaarj. Interessante, nevvero? 
Ma ora parliamo del 
combattimento. Un po' per scelta, 
un po' per naturale evoluzione del 
gameplay da DooM attraverso Duke 
Nukem e Quake, in Unreal i nemici 
sono molto pochi, ma è veramente 
difficile aver ragione di loro. Infatti 
in media anche i più deboli hanno 
una grande capacità di incassare 
colpi e, se riescono a mettervi le 
mani addosso o a centrarvi coî loro 


colpi, potete star 
certi che il 
doloocore si farà 
sentire 
immantinente. 
Tutto questo dà 
origine a un 
gameplay alquanto 
inedito: 
‘abbandonate le 
mischie furibonde 
“uno contro tutti” 
caratteristica degli 
sparatutto 
precedenti, molto 
Spesso ci sî trova in 
pratica a condurre sfide contro 
singoli Skaarj, che hanno dalla loro 
anche una bella serie di manovre 
evasive e azioni strategiche 
avanzate. Infatti alcuni alieni sono 
in grado di evitare i vostri colpi 
tuffandosi di lato con grande abilità, 
e anche di utilizzare a proprio 
vantaggio le peculiarità delle stesse 
mappe: in questo i programmatori 
sono stati aiutati dal già citato 
linguaggio di scripting, che talvolta 
ha permesso loro effetti molto 
coreografici. Un esempio? Vi potrà 
capitare di essere avvistati da un 
nemico che, senza por tempo in 
mezzo, scatterà dalla sua posizione 


TECNO-UNREAL 


ox è propri l'ultima cosa che sto 
[questo punto lo spazio a mia disposizione 
comunque spendere due parole più tec 


siblità di editing di iell, customi 
n un programmatore che mì ha confid 
utto che Unreal è interamente scritto in 
quelli che sperano di mett 
uanto mi dicont 
che nel 
linguaggio di scripi 
lamenti anche complessi 
npilat 


rallegre 

stesso, a 

12 in quanto, 

issimo che vi perm 
on Un 


itanti di questo UnrealScript sono innai 


e e difficili 
nano altri eventi e cOSÌ vi 
facile e intuitiva, Poi 


alScript in mamier 


ituazioni 
interagenti t 
ato su sen 


mplesse, quali quelle 
a loro. E infine. com 
Per quanto ri 
originale di una vi 
sviluppo: successivam 
o dicono tutt si 


ci file dite 
ra l'inclusione nel CD 
dallo stesso f 

sione completa, e da qi 
semplice da utilizzare quanto v 
viluppo sia stato uno dei principali fattori che 
tare la licenza della tecnol Epi 
essivi, Quindi, b 


acqui 
e notizie p 


(magari in cima a una scala a 
chiocciola 0 in un altro posto 
impervio) per dirigersi contro di voi, 
conoscendo perfettamente il tragitto 
per raggiungervi, dal momento che 
quell'informazione è stata “cablata” 
nello script relativo al vostro 
avvistamento da 
parte loro. 

Ogni alieno poi 
avrà dalla sua una 
serie di tecniche 
particolari, che vi 
faranno penare 
non poco ogni 
volta che 
incontrerete un 
nuovo tipo di 
avversario: ce n'è 
uno che tira 
contro di voi dei 
dischi affilatissimi 
che rimbalzano 


azione e conti 


e le mani sul codice originale, Gran parte 
à reso pubblico, anche se la cosa ri 


detto, la facil 


ti gli aspiranti le 


contro le pareti ed è in grado di 
attivare (con una bellissima 
animazione del braccio e della 
mano) uno scudo di energia 
montato sul suo braccio destro; un 
altro sarà in grado di “cambiare 
stato” trasformando: 

fatto di metallo liquido, tal quale il 
robot nemico di Schwarzenegger in 
Terminator 2, e allora sarà 
invulnerabile ai vostri colpi. In 
definitiva vi assicuro che dovrete 
dar fondo alla vostra abilità per non 
farvi fare a pezzi in quattro e 
quattr'otto, e magari anche 
imparare qualche tecnica nuova. 

în effetti ho notato che Unreal si 
prospetta come un gioco difficile 
assai, anche se ovviamente ci 
saranno diversi livelli di difficoltà a 
uso dei principianti, i bambocci e le 
mamme. 

Non possono poi mancare, per dare 
un'ulteriore iniezione di adrenalina 
agli scontri e all'esplorazione, vari 
tipi di trappole che all'occorrenza 
potrete rivolgere contro gli alieni 
stessi. 

Per quanto riguarda le armi non 
spendo una parola, dal momento 
che ho realizzato un box che 
probabilmente prenderà un'intera 
pagina, circa i power-up devo dire 


scrivendo prima dlla consegna, e giunto a 
è ridotto davvero al lumicino Volevo 
he sul motore che muove Unreal e sulla 
gurablità dl titolo. Ho potuto 
dato alcune cose interessantssime: 
C++ e quindi objoct-orented, cosa che 
l codice 
ste ma 
la recensione, vi è un 
metterà di programmare eventi e 
editor di testo, senza ricorre a 
è meglio lasciare al Gaburri quando 


come ho de 


Zitutto il supporto nati 
i da programmare direttamente. Quindi 

ia saranno definibili mediante 

‘è la nozione di “stato” di un oggetto che 
nodoché sarà molto più facile gestire 

o in considerazione molteplici opgetti 

la sicurezza di un approc 


arda l'editor di livelli, posso darvi per 


jone semplificata di Unreal, i tool usato 
ne ne 


nduta separatamente la 
trumento potentissimo e 


Jerrà 
ratterà di une 


sale: de resto, sembra che la bellezza dei tool di 


hanno spinto case come la lon Storm ad 
per loro giochi 


I designer 


Utilizzando il cheat per volare 
ho potuto fare una bella foto “a 
vol d'uccello” di questa vallata. 
Come vedete gli spazi ampi si 
sprecano... una bella sensazione 
di libertà dopo la claustrofobia 
che permeava i precedenti titoli 
di questo genere. 


UNREAL 


invece che non sono poi così 
originali. Abbiamo i classici pacchi 
curativi da 20 punti, quelli super- 
lusso da 100 punti, stivaloni per 
saltare in alto e così via. | più 
originali forse sono la torcia elettrica, 
che realisticamente illumina solo un 
piccolo cono davanti a voi (e non vi 
dico la paura, quando tutt'intorno 
sentite i suoni degli alieni che si 
stanno avvicinando...) e un voice- 
box in grado di richiamare gli alieni 
con rumori di spari e collutazioni, un 
oggetto adatto a tendere trappole 
agli alieni abbastanza babbioni da 
cascarci, 


Ci stiamo avvicinando alla fine: 
prima di attaccare gli ultimi 
argomenti, il sonoro e il multiplayer, 
vediamo un po' quali altri gadget ci 
potremo aspettare dal prodotto 
finito. Innanzitutto il supporto nativo 
‘a modelli multipli (mi sembra che il 
gioco originale ne preveda due 
maschili e due femminili) e alle 
“skin” personalizzate, il che 
‘aggiungerà non poco agli scontri 
multiplayer. Quindi vi posso riferire 
che la mia beta supportava anche la 
possibilità di giocare in terza 
persona, con una telecamera 
esterna anziché attraverso gli occhi 
del vostro personaggio; a dire il vero 
non è che funzioni benissimo per cui 
non so neppure se sarà disponibile 
nel prodotto finale, Infine vi segnalo 
la presenza di molteplici spezzoni di 
video, realizzati utilizzando lo stesso 
motore poligonale del gioco, come la 
bellissima intro di cui dovreste 
vedere una foto da qualche parte. 
Dopo esserci scaramellate queste 
pillole di sapere irreale, passiamo in 
batta all'aspetto sonoro. Qui devo 
parlare della musica: la buona 
notizia è che sarà dipendente dagli 
eventi di gioco, per cui potrà ad 
esempio accadere che parta un 
pezzo “tirato” proprio in 
corrispondenza di un agguato con 
relativo combattimento all'ultimo 
sangue; a dire il vero però la 
versione che ho provato non aveva 
alcuna traccia audio per cui non 
posso dirvi come cambierà il 
discorso musica nel caso che le 
suddette tracce vengano 
effettivamente 

realizzate. Mi 


Epic non rinunceranno a un sistema 
così efficace, per cui nel caso 
avremo probabilmente un sistema 
ibrido di tracce audio, MIDI e 
quant'altro. Ho trovato gli effetti 
sonori di contorno abbastanza belli, 
nulla di eccezionale però; del resto 
si sa che questa è una delle 
ultimissime cose che vengono 
realizzate in un videogioco per cui 
non escludo che - tempo 
permettendo - vengano rivisti e 
adeguatamente rimpolpati prima 
della release commerciale. 

Ho lasciato per ultimo l'argomento 
multiplayer, anche perché per ovvi 
motivi non ho potuto provare il 
collegamento via Internet a un 
server TCP/IP: inoltre, il tempo a 
mia disposizione è stato così poco 
che ho preferito dedicarmi all'analisi 
accurata della modalità a giocatore 
singolo (che interessa sempre alla 
maggioranza dei lettori) piuttosto 
che imbarbarirmi in una serie di 
deathmatch che mi avrebbero fatto 
passare ore piacevoli, questo sì, ma 
a scapito della recensione che state 
leggendo. Vi dirò solo che Unreal in 
multiplayer promette di essere 
divertente ma anche fiuido: molte 


Pa 
‘i 


ono stato a lungo 
indeciso sul voto da 
dare a Unreal... dopo 


Siamo ancora nell'astronave 
Vortex Rikers: ammirate il 
riflesso di questo pavimento, Se 
guardate sotti i vostri piedi 
potete vedere anche il riflesso di 
voi stessi! In quanto 
all'armatura, non ci vorrà molto 
a farla vostra. 


La scena dell'atterraggio di 
fortuna della nostra astronave 
prigione: come vede la Vortex sì 
è schiantata contro la parete 
una montagna, rimanendo 
incastrata nel terreno. A sinistra 
si può appena intravedere la 
Cascata di Nyleve. 


armi sono state 
ottimizzate anche con 
questa modalità di 
gioco in mente, e il 
motore include tutte le 
più recenti tecniche 
per la riduzione di 
latenza: la previsione 
del movimento client- 
side (che alla Epic 
chiamano 
“simulazione"), la 
replica approssimata 
dello stato del server 
in locale per 
consentire stime di massima in caso 
di forte congestione, e addirittura un 
sistema di RPC (Remote Procedure 
Call), per consentire al server di 
invocare funzioni sui diversi PC dei 
giocatori. Non sapete di cosa sto 
parlando? Poco male, sappiate solo 
che si tratta di cose belle, che 
faranno funzionare bene il 
multiplayer [questa sì che è una 
spiegazione scientifica! lo sì che 
faccio divulgazione, altro che Piero 
Angela, ndSG] 
Ho finito: non mi resta che scrivere 
l'ultimo box e anche questa mia 
ultima fatica potrà dirsi conclusa. 
Che cosa posso dire per chiudere? 
Mi rendo conto che di questo titolo 
si parlerà moltissimo, e già prevedo 
delle specie di guerre di religione tra 
“fautori del nuovo" paladini di 
Unreal e “difensori della sacra 
icona” disposti a tutto pur di 
sostenere la superiorità del titolo 
della idsoftware. La realtà è che si 
tratta di giochi diversissimi, e la 
bellezza di Unreal non può che 
rallegrare tutti perché dimostra 
inequivocabilmente ciò di cui ero 
convinto: che il genere degli 
shoot'em up in soggettiva non ha 
affatto detto tutto quanto aveva da 
dire, e lungi dall'essere un filone 
esaurito sta entrando adesso in una 
nuova età dell'oro. Ne vedremo delle 
belle! Ma nel frattempo godiamoci 
fino in fondo questo capolavoro... 


personalmente ritengo che Il prossimo 
Natale sia una stima esageratamente 


sembra 
comunque 
sicuro 

che 

alla 


Nelle miniere, nei 
castelli e addirittura 
all'interno delle 
astronavi troverete un 
sacco di queste 
piante schifosissime 
che vi bersaglieranno 
di spine ossee. Se 
sarete abbastanza 
veloci, però, 
riuscirete a tirarle giù 
prima ancora che 
aprano i tentacoli e 
potrete vantarvi 


lunghe sessioni di 
autoanalisi che mi hanno 

visto gettato sul divano, sbattuto sul 
letto, rannicchiato in un pertugio ad 
atrovellarmi, avevo deciso finalmente di 
dargli lo stesso voto di Quake 2, e cioè 
96, voto peraltro assolutamente 

iero. Ebbene, alla fine mi son 
ito di qualità tecnico, la 
bellezza mozzafiato delle locazioni, il 
senso di avventura e in definitiva le 
emozioni che Unreal è in grado di 
suscitare valgono quel punticino in più. 
Un punticino, è vero, ma significativo in 
quanto sapete bene che questo 
rappresenta una rottura col passato, un 
passato indiscutibilmente targato id 
software. Non so quali siano i tempi di 
sviluppo previsti per Quake 3. 


E qui, ragazzi, sono dolori. Tutto il ben di Dio che ho illustrato fin qui ha un prezzo, e 
per godere veramente dell'esperienza immersiva di Unreal sarà per voi gi 

munirvi di un acceleratore 3D dell'ultima generazione. Questo non vuol dire che non si 
possa giocare in modalità software, anche perché il gioco supporta una quantità di 
risoluzioni diverse: io ho trovato accettabile sul mio P200 solo la bassa risoluzione a 
‘schermo intero (ma bassa bassa, veh) o un 400x300 in finestra. E ovviamente in 
questo caso la qualità della grafica è quella che è. Attenzione poi perché con tutta 
probabilità il gioco uscirà inizialmente nella sola versione accelerata 3Dfx (oltre a 
quella software, s'intende) e il supporto al Direct3D non è assicurato neppure in 
seguito. Una cosa che potrebbe farvi pensare, se state valutando un acquisto... Per 
quanto riguarda il contorno raccomando 32 MB di RAM, mentre non posso 
pronunciarmi sui requisiti di spazio su disco duro (in truciolato) e CD-ROM, dal 
momento che la versione in mio possesso si doveva obbligatoriamente copiare in toto 
sull’ardisco stesso. Vorrà dire che leggerete la scatola, pigroni. 


ottimistica, per cui prevedo che questo 
sarà senza dubbio l'anno di Unreal, 
Parole pesanti, me ne rendo 
perfettamente conto, ma anche voi sarete 
probabilmente del mio stesso parere 
quando metterete le manine pacioccose 
su quest’incredibile pezzo di software. 
L'unica remora può essere quella legata 
alle richieste in termini di requisiti 
hardware, e per questo vi rimando 
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all'apposito box, ma del resto era = 
RESSE chie Lp skriia iGii non Sonoro 
potesse anche essere parco di risorse. i 
probabilmente l'ideale per tutti sarà r 
Drovare il demo, sicuramente pronto per 
l'E3. In definitiva che cosa posso dire e, Cva 
ancora? Unreal uscità presto. Se avete Giocabilità 
tn PC in grado di farlo girare. e " 
prenotatelo 

Longevità 


oforza 


Il più completo corso su Adobe Photoshop 4.0° 


il grafico freelance 


il pubblicitario 


produttore multimediale 


l’art director 


creatore pag. web 


l’artista digitale 


creatore di videogiochi 


il fotografo 


il fotolitista 


il professionista 


il dilettante 


l'insegnante 


lo studente 


mai pubblicato su cd-rom. 


Da Aprile, ogni 15 giorni in edicola 


installare alcun software tranne il QuickTime per poter usare questa collana. 


XENIA 


EDIZ 


Se non trovate questa collana nell’edicola sotto casa....TRASLOCATE. 


design d'immagini 


fotomontage 


interfacce cd-rom 


progetti clienti 


grafiche & bottoni 


arte digitale 


schermate e scenari 


il foto-enhancement 


correzione colori 


crea idee 


cartoline d'amore 


visualizza meglio 


arrichisce i compiti 


TRITR ERI ca 110 sedi +10 aghi Aaa nell eta 


MITO 1 ad TM A) 10 (MN: a NT Pat nr RE 0 rs id METEO 


* Garanzia 10 anni 


| prodotti STB sono disponibili presso: 


Si "suna 


Centro HL CDC Point Spa Intersystem Computer Discount 
Tel 055-33 79 00 Tel 0587-28 82 Tel 06-88 64 18 08 Nr Verde 167 231450 


D 


e disponbili nel sistemi di Acer, Compa, Dell, Gateway 2000, IBM ed alti. eSSor 
() 17 » Fax 014036 


ì N D D 
| 195% delle trame dei 


videogiochi, è bene dirlo, prevede 
un futuro in cui la Terrà è: A) 
invasa da alieni ributtanti e cattivi, 
B) in preda a una collasso 
cosmico-biologico-strutturale 
generalmente autoprodotto, oppure 
C) del tutto priva di qualsiasi 
traccia di buoni sentimenti e 
popolata da creature che hanno il 


solo scopo di seminare terrore e di 
dire parolacce. Non si scappa da 
queste tracce di base, è come se 
fosse una tappa obbligata, e ogni 
volta ci tocca raccontare le stesse 
storie; è anche per questo che, in 
realtà, l'unico motivo per cui 
esistono le trame dei videogiochi è 
per aiutare noialtrì a tirare una 
pagina di articolo in più, visto che 
poi, all'atto pratico, la storia di 
fondo difficilmente si ritrova nel 
gioco stesso. Fatta questa 
premessa, permettetemi comunque 
di raccontarvi cosa diavolo succede 
in Forsaken: stavolta rientriamo nel 
genere B, con diversi punti di 
contatto anche con il C, visto che 
ci troviamo in un futuro (l'anno è il 
2113) in cui del nostro piccolo 
pianeta verde è rimasto ben poco a 
causa di una tragica esplosione 
nucleare. Tutto inizia quando 
alcuni scienziati decidono che è 
ora di inventarsi nuove forme di 
energia, partendo specificamente 
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ACCLAIM/PROBE PER PC 


DUEIN 


dalle particelle più elementari della 
materia: nel tentativo di 
manipolarle, però, qualcosa va 
storto e sì sviluppa una tragica 
reazione a catena che spedisce il 
pianeta fuori dall’orbita, facendo 
piazza pulita di qualsiasi creatura 
vivente; come dice il proverbio, 
però, tutto l'universo è paese, e 
quindi non appena la notizia si 
diffonde gli alti regnanti dell'Impero 
Pangalattico decidono di raccattare 


1 riquadro in alto a destra tipo 
“Picture in Picture” è il 
retrovisore, che mostra 
costantemente lo sbuffo 
fiammante della nostra moto. 


tutto quanto può venire utile dalla 
vecchia Terra, per poi lasciarla a se 
stessa, ridotta uno straccio, con 
uno sparuto gruppo di entità 
cibernetiche a farle la guardia. Gli 
sciacalli stellari, ovvero i peggio 
reietti del sistema solare, i 
criminali più sporchi e puzzolenti, 
capiscono subito che l'occasione è 
ghiotta, e che c'è sicuramente 
qualcosa di interessante che quelli 
dell'Impero hanno lasciato indietro. 
Un'orda di loschi figuri si getta 
quindi alla volta del pianeta, 
pronta a scatenare tremende 
battaglie contro î guardiani e 
contro chiunque voglia mettere i 
bastoni fra le ruote, per 
accaparrarsi tutto ciò che è rimasto 
e godersi la gloria di una civiltà 
perduta, 


Vi siete mai chiesti cosa 
sarebbe potuto 
succedere 

se il personaggio 
principale di Quake 
avesse avuto le ali? 


Gli effetti di luce sono così belli 
che è un peccato coprirli con il 
retrovisore: questa foto è un 
capolavoro mancato... 


Questo è l'antefatto di Forsaken, e 
serve sostanzialmente a giustificare 
l'aspetto delle ambientazioni di 
gioco, le quali rappresentano la 
vestigia di una società iper- 
tecnologica preoccupatissima di 
‘creare armamenti e sistemi di 
difesa altamente sofisticati, e 
incapace di impedire che la propria 
rovina provenisse dall'interno. Voî 
assumete il ruolo di uno dei tanti 
predoni che decidono di passare il 
Week-end quaggiù, a bordo di 
strani mezzi anti-gravitazionali, 
pronti a vendere cara la pelle 


contro i nuovi “abitanti” del 
pianeta, î militari robotici che sono 
qui per controllare che le cose 
rimangano tranquille. Il look del 
gioco, tuttavia, è meno “sporco” e 
post-industriale di quanto questa 
premessa potrebbe suggerire, anzi 
non si ha certo l'impressione di 
trovarsi in un pianeta estinto, 
quanto in un'enorme base 
scientifica; questa discrepanza non 
è però deprecabile, perché il gioco 
è comunque dotato di 
‘ambientazioni affascinanti, graziate 
da una grafica sensazionale e 
capaci di offrire una modalità 
multipleayer praticamente eterna. 
Ma se proprio vogliamo andare per 
analogie, come è abbastanza chiaro 
Forsaken è molto semplicemente 
un'evoluzione, portata all'estremo, 


ANI 


Molto spesso si viene attaccati da 
gruppi costituiti da mezzi aerei e 
terrestri assieme, giusto per 
rendere le cose più divertenti. 


del concetto che stava alla base di 
Descent; le similitudini con il gioco 
targato Interplay, tuttavia, si 
limitano al sistema di controllo su 
sei gradi di libertà, e non è quindi il 
caso di parlare di clone. Per essere 
più precisi, trovo che la natura di 
Forsaken si trovi più a metà strada 
fra lo stesso Descent e giochi come 
Quake Il o Duke Nukem, con un 
pizzico di Hexen II; mi spiego 
meglio: la qualità degli scenari e la 
differenziazione dei compiti che il 
giocatore è chiamato a portare a 
termine conferisce al gioco una 
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straordinaria profondità nella 
modalità a un singolo giocatore, 
contrariamente a quanto accadeva 
in Descent, dove quest’ultima era 
poco più che un'aggiunta. Inoltre, 
il coinvolgimento generale ricorda 
molto di più giochi come, appunto, 
Duke o Quake, ed è per questo che 
al cappello mi riferivo a un 
ipotetico “Quake con le ali” 


In Forsaken potete controllare, a 
scelta, uno tra i sedici centauri 
volanti disponibili, ognuno con la 
sua storia, il suo aspetto e le sue 
particolarità (vedi relativo box); i 
livelli della modalità a un giocatore 
sono quindici, le arene multiplayer 
‘sono otto, e le armi sono in totale 
ben quindici. Queste ultime sono 
senza dubbio la cosa più 
gratificante e spettacolare del 
gioco, e determinano alcuni tra i 
più spettacolari effetti di luce mai 
visti in un videogame. Avete a 
disposizione un armamento di 
base, che si controlla con il tasto 
sinistro del mouse (se il mouse 
intendete usare, ed è la soluzione 
più comoda): si tratta delle vostre 
“mitragliatrici” standard, che 
possono sparare raggetti laser 


Stiamo ricoprendo questa specie 
di mostro tecno-organico di 
missili, ma è incredibile quanto 
sia duro a morire. 


Il lampo di luce ci preavvisa 
l'arrivo di un missile: meglio 
spostarsi con qualche abile 
manovra di strafe circolare. 


tutto la visuale, in un climax 
estetico ed emozionale da 
extrasistole. Con il tasto destro, 
invece, si comandano i missili, che 
come al solito danno la maggiore 
soddisfazione. quello più cattivo è 
senza dubbio il Titan: vi ricordate il 
Chronoscpeter di Turok? Bene, 
anche il Titan si mette a fare casino 
con materia e anti-materia, facendo 
cozzare le particelle dell'obiettivo 
come due poli avversi che si 
respingono, e generando così una 
reazione atomica incredibilmente 
devastante (a proposito, sparate e 
poi state ben lontani). Non è male 
neanche il Gravgon, che è subdolo 
come una faina: nel punto in cui lo 
sparate si crea un'area a 
aumentato potere gravitazionale, 


Come buona parte degli effetti 
del gioco, anche questo rende 
molto meglio visto in 


Le geometrie del gioco sono 
incredibilmente fantasiose, 
come testimonia questo 


passaggio; la perfetta fusione 
dei colori fa il resto, 


Queste navette hanno una 
valenza unicamente estetic 
non si possono distrugger 
sotto di esse corrono alcuni 
cunicoli che dobbiamo 
attraversare per forza. 


pressoché innocui come tremende 
onde soniche a caricamento 
variabile, per un potere distruttivo 
davvero enorme. Ciascuna di 
queste armi, come del resto anche 
tutte le altre, è codificata, in base 
alla potenza di fuoco, secondo 
colori: la festa cromatica che sì 
sviluppa dai vostri cannoni (e da 
quelli dei nemici) è a tratti così 
pirotecnica da oscurare quasi del 


che blocca inappuntabilmente 
tapino vostro nemico, per una 
succulenta dose di carneficina. 
Infine ci sono le mine, per lasciare 
il terrore sul vostro cammino; 
hanno il difetto di essere un bel po' 
visibili e dî poter essere distrutte, 
ma mandarle a segno vi garantisce 
il rispetto e il timore dei vostri 
contendenti. 


Non vorrei suonare ripetitivo, 
oppure trasformare questa 
recensione in un lungo box di 
commento, ma Forsaken è un gioco 
veloce, avvincente e visivamente 
impressionante, e questa 
sensazione si evince subito fin dalle 


prime partite; è evidente che i 
programmatori hanno cercato in 
tutti i modi di scongiurare l'ipotesi 
che il gioco diventi monotono, 
come testimonia la varietà dei 
livelli: si passa con rapida 
alternanza da stretti canali a 
enormi stanze, da corridoi angusti 


esta allegra combriccola rappresenta 
i peggio della galassia, owero i 
personaggi che potete controllare giocando 
a Forsaken. Le lro storie sono degne del 
libro Cuore, tanto commuovono toccando 
nel profondo. Prendete Fetoid, ad 
esempio: lui sì che è un tipo schietto, 
spacca la testa a chiunque gl si pari 
davanti. Oiginato da un'assurda 
mutazione genetica, egli è ormai privo di 
qualsiasi sentimento e moralità, ed è 
stato abbandonato dal suo creatori poco 
dopo la nascita; resisi conto che non era 
molto raccomandabile come 
personaggio, se la sono svgnata a 
‘gambe levate, lasciando Fedi nl suo 
liquame organico. E venitemi a dire che 
non è abbastanza per arrabbiarsi. Oppure 
pensate a HK-5, che non ha proprio un 
nome poetico, ma d'altro canto non gli 
serve visto che il suo obiettivo è assere 
la parola definitiva in quanto a 
distruzione. Purtroppo, il nostro ha preso 
all letta questo proposito, nstlandosi 
la precisa volontà di eliminare qualsiasi 
entità vivente che ritenga inferiore a se 
stesso, e cioè tutte. Intelligentissimo, HK- 
5 si distingue per alcune caratteristiche in 
gonere comuni a programmatori, quali la 
megalomania e l'avversione verso le 
forme di vita umanoidi. Ma c'è anche chi 
guarda meno alla sostanza e più alla 
forma, come LA. Jay che non importa 
cosa faccia, basta che abbia l'aria da figo 
mentre lo fa; dopo una buona feta della 
sua esistenza passata dietro le sbarre, lui 
è convinto che si debba vivere al 
massimo, ed eccolo qui. E e pensate che 
nessuno di questi montecatti abbia 
un'etica, state a sentire Nephente, un 
‘tempo cittadino modello e eminente 
medico. Uomo di gran gusto e classe 
sopraffina, deve essersi chiesto anche lui 
che diavolo fosse successo quando sì è 
trasformato in un travestito depresso 
afflitto da tendenze omicide. E non ce ne 
vogliano gli amici camionisti se alla loro 
categoria associamo Rex Hardy, un vomo 
dl ci credo è "le persone si giudicano in 
‘base al carico che trasportano, e il mio è 
bell grosso”. Conosciuto nelle galassie 
come il corriere della cattiveria, nato nella 
cuccetta di un TIR a 18 ruote, Rex ha 
letteralmente passato la vita “on the 
10ad". al contempo depredando e 
saccheggiando, spaccando e 
distruggendo, rovinando e imprecando. E 
infine, come non citare Cerbero, uî uomo 
che gironzola lo spazio dando la caccia 
alla peggiore feccia, sorvolando sul fatto 
di essorme parte in pieno; in omaggio 
all'Uomo da Sei Milioni di Dollari, costui 
vanta un cuore in titanio, polmoni 
resistenti a qualsiasi tossina, occhi a 
raggi infrarossi e altrì ammennicoli. 
Conscio dl fatto che la scienza, ormai 
può tutto, preferisce portarsi via la testa 
dell su vittima: nom sî 5a mal. E 
insomma eccoli qua, i centauri volanti dî 
Forsaken. SÌ, lo s0 che queste strilla 
non hanno alcuna attinenza col gioco e 
50no soltanto frutto di qualche mente 
malata da game designer, però le riviste di 
Videogiochi sono fatte anche dî questo, 
che volete farci. 


in cui non esiste più un alto o un 
basso a gigantesche “anticamere” 
piene di porte misteriose. Ancora 
più azzeccate sono le arene 
multiplayer, che permettono al 
titolo Acclaim di regalare 
divertimento interminabile durante 
intense sessioni di gioco contro 


A 


amici/nemici di vostro gradimento. 
Fino a 16 giocatori umani possono 
darsi battaglia, e data la velocità e 
la frenesia che caratterizzano il 
gioco, vi assicuro che si tratta di 
esperienze che sarebbe un peccato 
non provare; a livello di Internet, 
Forsaken sarà compatibile con Kali 


Questi faccia-a-faccia non 
accadono di rado nelle sessioni 
multiplayer: da che parte volete 
stare, da quella dei morti 0 dei 
veloci? 


Le ambientazioni alternano 
magistralmente stretti cunicoli con 
aree più ampie come questa, in cui 
si può dare fonda alle armi più 
devastanti senza preoccuparsi per 
la propria incolumità. 


Capita spesso che le 
gigantesche esplosioni oscurino 
la visuale: occorre spostarsi in 
fretta altrimenti è quasi 
matematico ricevere un bel 
colpo a tradimento. 
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NON SI BUTTA VIA NIENTE 


FETUSE e 
il protocollo grafico utilizza 


casi i Direct3D; se, quindi, avete una 
avallo, come 
diceva mio nonno. Grazie alla straordinaria 


scheda che lo prevede 


ottimizzazione del codice, Forsaken è 


gioco che gira in modo soddisfacente 


quasi tuttii computer: se avete la sc 
acceleratrice, qualunque essa si, il 


processore minimo può anche essere 
PI20 0 133, e risultati ono davvero 


in questa configurazione il gic 
in 6401480) con il massi 


La sequenza della morte è abbastanza agghiacciante: avvolto in un nugolo 
di fiamme, il nostro personaggio finisce per esplodere ricoprendo le mura 


circostanti delle sue viscere. 


e Heat.net, e si potrà anche giocare 
tramite netowrk (protocollo IPX), 
seriale 0 via modem. Purtroppo non 


è presente un editor interno di 


mappe o personaggi, a detta dei 


programmatori perché sarebbe 


stato eccessivamente complesso 
per l'utente medio. Tuttavia quelli 


della Probe rilasceranno un 


0 dettaglio a 


quindi 


utt ere 50 n possibili, e 
funziona. Forsaken, proprio perché funziona 
nte tramite le D 
upportare le schede audio 


stesso computer, ma con una Millennium I 
îl frame rate si assesta attorno alle 25. ite 
30fp5 (con una vamente rito di si 
u meno incisiva) mai tridime 
20: si tratta di un buon 

considerate che le potenzialità 
scheda come la Millennium Il colare è presi 
un ono relativamente ridotte. La lista dei per i joyst 
chipset supportati è la seguen 
‘a Voodoo, 3Dft Voodoo 2, Rendi 
WB di = 2X fia 2, Riva 128 e Pow 
o gira nclude un m 


eda 


gioco 
che adatta la performai 


sifa 


onali conf 
DirectSound3D 0 A3D, e i dispositivi di 
Force Feedback di tipo Dircti 
ente il supporto dedicato 
Thrustmaster, CH, Micr 
{la serie Sidewinder), Lo 
eme) e Spacetech 


I nsomma. qualsiasi cosa abbiate att 
C, è probabile che Forsaken la supporti gue 


ottenere i 
) assicuro che 


x, ha anche il 


enti allo standard 


put. In 


soft 
Gil Wingman 
lo Space0rb) 


Da tà in alto stanno arrivando 

i, e i nostri movimenti sono 
limitati dal pericolo delle 
scariche elettriche: in Forsaken 
pensare e agire devono essere 
azioni perfettamente sincrone. 


Abbiamo fatto delle belle esplosioni, però la navetta nemica è ancora 
intera e anzi, se ne sta scappando; il premio per gli effetti speciali sarà 


comunque nostro.. 


lemplate” di massima per rendere 
noto il formato di eventuali 
addendum, così che i più scaltri 
level designer potranno creare 
nuovi scenari e persino un editor 
semplificato che tutti possano 
usare: l'espandibilità futura sembra 
quindi garantita, staremo a vedere 
Una nota finale, prima di chiudere, 


quattro di tipo 


jatevi Descent, E anche 
Descent Il. Scordatevi anche 

Terracide, se proprio volete, e 

preparatevi a qualcosa di 

completamente diverso. Vi ho già 

esposto ll mio scarso 

appr to per la categoria di 


giochi cui appartengono i titoli sopracitati e 
malgrado tutto, anche Forsaken: ho sempre trovato 
Descent incredibilmente noioso, complicato da 


comandare e terribilmente ripetitivo. Forsaken, si 
vede, è stato creato con ben altri propositi in mente. 
essere divertente, e non solo in multiplayer La 
varietà dei livelli è sterminata, la quantità e la natura 
dei compiti che dovete portare a termine non fa mai 
affiorare la noia, e azione e strategia sono 
perfettamente bilanciate. Quindici livelli e sedici 
diversi mezzi da pilotare sono veramente tanta roba, 
così come le otto arene per il multiplayer: in 
quest'ultima modalità, poi, Forskaen è leggendario, 
spettacolare e adrenalinico come nessun altro titolo. 
La grafica, quella credo si presenti da sola, e non è 
incauto affermare che un simile uso del Direct3D 
non l'avevamo mai visto (alla faccia delle Gli 
Insomma tutto bene, anche se con qualche piccola 
perplessità: innanzitutto mancano le mappe, cosa 

che e si compensata dal fatto che il design der livelli 
è a tal punto di eccellenza da rendere superfiva la 
presenza di una qualche planimetria, ma che in 
determinate situazioni può mettere in difficoltà 
soprattutto i giocatori meno avvezzi. Poi manca la 
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un mouse e una scheda sonora almeno a 16-bit 


queste pagine 


sui nemici della modalità singola: 
ce ne sono tre di tipo “terrestre” e 


pochini, purtroppo. Oltre a costoro, 
comunque, esistono anche alcuni 
mostroni finali disseminati qua e là, 
i quali sono ben pronti a darvi un 
bel po' di filo da torcere, La loro 
intelligenza artificiale non sembra 


La configurazione minima prevede un P133 con 16MB di RAM, mentre quella consigliata 
costituita da un P166 con 32MB di memonia, e una scheda 3D a scelta tra quelle supportate 
Lo spazio su disco richiesto si aggira intorno ai 50MB, e il resto del corredo prevede un CD 4X 


grafiche, sulle schede e sulle periferiche supportate vi rimando all'apposito box che trovate in 


da laurea in matematica, ma la loro 
potenza di fuoco è da master in 
cattiveria, quindi bisogna essere 
parecchio scaltri con i comandi se 
si vuole durare a lungo. 

Ma così è la vita nel mondo di 
Forsaken, e non solo. 


‘voltante”, e cioè 


visuale esterna, che non è essenziale per questo 
tipo di gioco ma che in certi frangenti si rimpiange, 
magari quando sì devono attraversare sezioni 
abbastanza piane in cuì è difficile districarsi tra gli 
ostacoli dal punto di vista dell'abitacolo, Inoltre, a 
dispetto della quantità di personaggi controllabili, | 
nemici sono sempre quelli e si finisce per farci 
l'abitudine in fretta: una maggiore varietà non 
avrebbe guastato. Infine, anche se questo non è 
propriamente un difetto, Forsaken non è un gioco 
del tutto immediato, visto che richiede un certo 
periodo di assuefazione ai comandi e una certa 
maestria nel sistema di controllo per dare 
soddistazione. In definitiva, Forsaken non colpisce 
certo per la sua originalità (è un pout-pourrì del già 
visto, a conti fatti), e non è esente da leggere 
pecche, eppure offre moltissimo divertimento, una 
grafica impressionante, un engine grafico al cui 
cospetto bisogna togliersi tanta di cappello, e una 
profondità non indifferente per un gioco della sua 
categoria. Sotto certi punti di vista, questo titolo 
sarà senza dubbio il parametro di riferimento per 
molti mesi a venire, e rappresenta quindi un 
acquisto assolutamente consigliabile. ll mio unico 
consiglio e di farci una partita, perché se lo 
schema di gioco non vi prende al di la dei vari 
‘aaaaaa’ e “incredibile!” che vi strapperà 
l'impatto estetico, potrebbe rimanere poco Ma per 
tutti gli amanti degli shooter 3D, di Descent e 

delle emozioni dei multiplayer, Forsaken è un 
acquisto praticamente irrinunciabile. 
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È . - - LAS 
CC un'ondata di criminalità 


nella città di Freeport ed è(Gollegatà 


a una droga diabolica 
ha 


- % 
chiamata U4. La gente sta 


| 


* sparendo e i mutanti stanno 


prendendo il sopravvento 


elle strade.,Fonti ben 


informate dicono che le 
SinTEK Industries 
e il suo affascinante e letale 
Capo, la provocante Elexis 


Sinclair, hanno a che fare con 


questa follia. Nei panni di 
un professionista della 
sicurezza, tocca a te, Colonnello 


Yohn R. Blade, risolvere il mistero e 


scoprire chi o che cosa si nasconde 


dietro questa dilagante piaga. 


. 
ritua 
< www.activision.com 


www.ritual.com 


‘ada in livelli complessi e diabolici, 
sparando a qualunque cosa sì muove mentre 
investighi sulla misteriosa origine dell'ondata di 
crimine che sta infestando la c 


Cammina, corri, nuota e, addirittura, guida 
attraverso sei differenti mondi, arricchiti da 

raordinari dettagli grafici e da una trama 
coinvolgente, 


Armi Mai Viste Prima 

Il tuo arsenale include un fucile da cecchino 

con mirino laser, esplosivi con sistema d'attivazione 
a distanza e armi estreme, così potenti 


polverizzare qualunque c. 


Divertimento A Più Giocatori 

Sperimenta i più intensi livelli per il Deathmatch 
mai realizzati, annientando i tuoi avversari via 
modem, LAN o Internet 


PC CD-ROM 
IANO 


DELFI 


ITALY 98 


Italy 98 è l'attesissimo scenario integrativo che LAGO 
ha studiato e sviluppato per Flight Simulator 98 di 
Microsoft. Paesaggi spettacolari (che variano di stagione 

gione), monumenti, città: con Italy 98 puoi osser- 
vare l'intero territorio italiano nel modo più facile, più 


LAGO 
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Me eglio sorvolare! 


(isa 


comodo, più appassionante e soprattutto ...dall'alto! 

La qualità dello scenario è eccelsa, le aree aeroportuali 

sono incredibilmente dettagliate e i monumenti storici 

sono riprodotti nel luogo esatto in cui si trovano... 

É un CD-ROM da prendere al volo! Qualità Interattiva. 


REVI 


E W 


EA/JANE'S COMBAT SIMULATIONS per PC 


L'ingresso di uno dei 
pesi massimi nel regno 
dei simulatori di caccia 
a reazione mette in 
serio pericolo il trono 
tletenuto da F-22 dei 
DID, anche se 
esprimere un giudizio 
tlefinitivo è cosa 
tutt'altro che semplice. 
La parola al Barone... 


si può mai dire come si svolgerà la 
fase della stesura, per cui non resta 
che digrignare i denti e sperare che 
tutto vada per il meglio. 

È da molto tempo che andavo 
dicendo che l'unico serio 


chiusura di un numero di 
TGM è un avvenimento che riesce 
ancora a emozionarmi come alle 


concorrente di F-22 dei DID fosse F. 
15, prodotto da quel geniaccio di 
Andy Hollis che ci ha saputo 
regalare due dei migliori simulatori 
di volo di tutti i tempi: Apache 
Longbow e il suo incredibile 


successore, In effetti, dopo aver 
ricevuto il CD e il manuale mi sono 
subito reso conto che le mie 
speranze non potevano venire 
disattese e che, anche questa volta, 
i Jane's avevano fatto centro. Prima 


prime volte in cui davo un contributo 
piuttosto sostanzioso; alla fine 
dell'avventura mensile, rimangono 
sempre dei brandelli di ricordi più o 
meno divertenti: dal programma che 
proprio non voleva farsi “grabbare”, 
alla serata trascorsa in reda fra una 
partita a Micromachines o a Puzzle 
Fighter e qualche kappa buttato giù 
con umore variabile a seconda dei 
risultati appena conseguiti. In 
questo momento, tutto ciò che 
desidero è arrivare al termine di 
queste quattro pagine nella maniera 
meno faticosa possibile: talvolta 
capita che tutti gli argomenti di cui 
si desidera parlare, in riferimento a 
un titolo piuttosto complesso come 
può essere questo F-15, fuoriescano 
dalla tastiera nel modo più naturale 
possibile; in altri casi, invece, 
occorre uno sforzo sovrumano per 
concentrarsi e riuscire a mettere in 
fila, uno dietro l'altro, i vari paragrafi 
che costituiscono il nocciolo della 
recensione. Purtroppo, a priori non 


La scia che potete vedere è stata 
prodotta da un missile; notate 
l'incredibile realismo del paesaggio 
circostante e la perfetta riproduzione 
delle condizioni atmosferiche avverse. 


AHAHAH! Sapete cosa ha fatto il Barone? Ha sparato all'aereo 
cisterna! Idiozie a parte, il rifornimento in volo è una manovra con cui 
dovrete cimentarvi spesso e, sebbene sia possibile automatizzare il 
tutto, vi consiglio vivamente di impratichirvi con la sequenza. 


La documentazione elettronica 
fornita a corredo del programma è 
piuttosto deludente se paragonata 
a quella che veniva fornita con i 
precedenti titoli dei Jane's. 


di proseguire con il discorso, 
lasciatemi parlare per qualche riga 
delle caratteristiche del velivolo, dal 
momento che è da un bel po' di 
tempo che nessuno si sogna di 
simulare uno dei più micidiali caccia 
attualmente în circolazione. Le cose 
stanno in questo modo: a differenza 
di un F-22 o di un Eurofighter, che 
comunque sono aerei non ancora 
entrati in dotazione agli eserciti, l'F- 
15 è progettato per condurre 


L'editor di missioni è 
probabilmente uno dei più potenti 
che si siano mai visti, sebbene sia 


utile per lo più per il multiplayer. 


attacchi al suolo, contro quelli che 
vengono chiamati “bersagli 
strategici”, ossia postazioni SAM, 
fabbriche di particolare importanza, 
centri radar e via di questo passo. 
Malgrado si tratti pur sempre di un 
caccia a reazione, l'agilità di un F- 
15 è ben poca cosa se paragonata a 
quella di un F-22 (0 un F-14 
Tomcat), il quale è tuttavia 
specializzato negli attacchi contro 
altri velivoli, con l'obiettivo di 
conseguire la superiorità aerea. Un 
F-15 è l'equivalente a reazione di un 
elicottero: esso deve generalmente 
volare il più basso possibile, per 


Il decollo è la manovra più 
semplice, ma nel caso di F-15 
è comunque in grado 
emozionare. 


evitare di essere rilevato dai radar 
nemici, tenendo inoltre presente che 
in questo modo il carburante viene 
consumato ancora più velocemente 
rispetto al solito. Dal momento che 
le riserve non sono molte, capita 
sovente di dover effettuare un 
rifornimento in volo, con tutti i rischi 
del caso. Affinché una missione 
possa essere affrontata in maniera 
sufficientemente tranquilla, la 
propria nazione deve godere di un 
minimo di superiorità aerea, 
altrimenti basta un singolo F-14 per 
far crollare miseramente i propri 
piani di vittoria. Per quanto riguarda 


molto chiara e ben poci 
interruttori hanno una funzione 


puramente ornamentale. 


l'utilizzo vero e proprio del velivolo, 
ci sì deve preoccupare 
principalmente dei bersagli di terra 
€, stando così le cose, è ovvio che 
gli strumenti di cui ci sì serve per 
rilevare la presenza del nemico sono 
piuttosto differenti rispetto a quanto 
siamo abituati a utilizzare. Tutto 
questo discorso non è pura 
aneddotica, dal momento che il 
velivolo oggetto della simulazione è 
in grado di influenzare la giocabilità 
del prodotto molto più a fondo di 
quanto non pensiate; questo F-15, 
in altre parole, entra in diretta 
concorrenza con Joint Strike Fighter, 


Gli effetti 
di luce 
sono 
decisame 


piuttosto che con F-22 dei DID: il 
mio paragone è quindi piuttosto 
forzato e di ciò me ne scuso. 

Una volta caricato il gioco, si assiste 
al solito spettacolare filmato che 
introduce tutti titoli dei Jane's, 
dopodiché a una vera e propria 
sequenza originale estremamente 
spettacolare: non siamo ai livelli di 
Longbow 2, che a mio avviso aveva 
toccato la perfezione assoluta 
(compressione delle immagini a 
parte), ma poco ci manca, A questo 
punto non abbiamo che da 
scegliere: azione istantanea, 
missioni singole, campagna 0 
addestramento. Dal momento che 
abbiamo poca familiarità con il 


Alla par dl primo Longbow, i 


paesaggio del gioco è sempre un 
po' troppo monotono: del resto 
ci troviamo nel deserto... 


velivolo, scegliamo le missioni di 
addestramento che, un po' come 
avviene con F-22 dei DID, toccano 
tutti gli aspetti salienti dell'azione 
con la quale cì troveremo alle prese. 
Dando per scontate le manovre 
basilari come il decollo e 
l'atterraggio, l'utilizzo delle armi è 
un po' meno semplice; anzitutto, 
perché vengono messi a disposizioni 
missili aria aria e bombe aria terra, 
inoltre perché gli strumenti a 
disposizione del pilota sono tali e 
tanti che prima di familiarizzare con 
tutti occorrerà molto tempo. 

Dopo essere entrati nell'abitacolo, ci 
rendiamo conto che l'approccio di F- 
15 è quello di offrire un'interfaccia 
basata sul punta e clicca: malgrado i 
comandi da tastiera siano 
un'esagerazione, è possibile ottenere 
qualsiasi cosa mediante il mouse. Ai 
bordi di ciascun pannello si trovano 
dei pulsanti, ciascuno dei quali ha la 
sua funzione; dovendo essere 
sincero, in alcuni casi non mi sono 
affatto trovato bene con 
l'impostazione del gioco, dal 
momento che imparare un comando 


Questa immagine è praticamente 
indistinguibile da una che si 

trebbe scattare con 
l'Eurofighter 2000. 


da tastiera o il significato di un 
pulsante, non contrassegnato da 
alcuna scritta, è allo stato dei fatti 
ugualmente scomodo. Non è 
corretto scomodare la perfezione 
assoluta che hanno raggiunto i DID 
con F-22: l'F-15 è un velivolo più 
complesso, nel senso che ha un 
maggior numero di funzioni, 
pertanto i pannelli superano la 
decina e la maggior parte di essi ha 
una tale quantità di strumenti in 
dotazione da far rabbrividire. Una 
piccola novità rispetto ai simulatori 
di volo visti negli ultimi tempi è 
rappresentata dal fatto che, nel 
nostro caso, si ha la possibilità di 
sedersi anche al posto del secondo 
pilota. Allo stato pratico, le cose non 
cambiano di una virgola, se non 


Spettacolare lancio di un 
missile durante un 
attacco in formazione 


Colpito e salutato! Le esplosioni 
sono realizzate piuttosto bene, 
ma è il fumo il particolare più 
entusiasmante. 


Di notte la visibilità è nulla, per 
fortuna ci si può affidare agli 
strumenti a Infrarossi 


altro si hanno a disposizione altri 
quattro pannelli: dal momento che è 
possibile programmare quelli 
visualizzati, a prescindere dalla 
modalità selezionata (per modalità si 
intende “aria-aria”, “aria-terra” e via 
dicendo), il totale di sette schermi a 
nostra disposizione quasi 
contemporaneamente dovrebbe 
essere sufficiente per tutte le 
esigenze. Sempre per quanto 
riguarda l'interfaccia, sono rimasto 
piuttosto stupito dalla modalità di 
selezione dei bersagli: in alcuni casi 
occorre cliccare sul pannello, in altri 
direttamente sullo HUD, nel punto 
in cui compare all'orizzonte il 
proprio target. Il rischio di fare 
confusione, soprattutto durante i 
primi tempi, è alto e non mi spiego i 
motivi di questa disomogeneità: 
mentre con Longbow 2 i 


programmatori avevano raggiunto la 
perfezione assoluta, qui si sono 
mischiate un po' le carte în tavola e 
il risultato è discutibile. Rimandando 
a dopo la spiegazione degli 
strumenti e delle armi a disposizione 
dell'F-15, vi anticipo fin da subito 
che per effettuare un attacco 
qualsiasi è generalmente necessaria 
una pressione di alcuni tasti e di un 
paio di click: dal momento che le 
opzioni che si attivano sono sempre 
le stesse, sarebbe stato comodo 
poter assegnare una sorta di macro 
‘ad alcuni tasti, in modo da sveltire 
di molto le operazioni. Non pensiate 
che sto mettendo le cose in un 
modo troppo duro: il fatto è che un 
F-15 è veramente complicato da 
pilotare e molti potrebbero 
scoraggiarsi dal notevole tempo di 
apprendimento necessario per 
padroneggiare tutte le funzioni del 
velivolo. Non lasciatevi trarre in 
inganno dalle missioni di 
addestramento: con esse, nel giro di 
un paio di minuti avete imparato a 
utilizzare tutte le armi, ma da lì a 
padroneggiare gli strumenti, quelli in 
grado di tirarci fuori d'impaccio nelle 
situazioni più complicate, ce ne 
passa — basta dare un'occhiata alla 
sezione del manuale dedicata 
all'abitacolo per rendersene conto. 
Per quanto riguarda i sistemi di 
puntamento a disposizione del 
nostro caccia, dopo aver superato i 
primi attimi di scoramento, ci si può 
sbizzarrire parecchio. Il radar è uno 
solo ed effettua scansioni sia aria- 


Romantico volo in formazione, 
con il terreno che sembra 
addirittura digitalizzato. 


aria che aria-terra; tuttavia, le 
modalità di utilizzo sono numerose e 
vanno dalla scansione continua a 
delle inquadrature temporanee, utili 
più che altro per ridurre al minimo il 
tempo in cui il proprio velivolo è 
esposto ai sistemi di contraerea del 
nemico. Eccellente anche l'idea di 
implementare l'emissione di onde 
lunghe e di quelle medie, in modo 
da determinare con precisione che 
di rilevamento effettuare. Se 
invece vi trovate a dover rilevare 
delle postazioni di terra, oltre al 


SOLO UNA PRECISAZIONE 


ul storia dell'intervista del mese scor 
ale, per cui non ho intenzio 


ossia da ritenerci degl 
tasse uno dei più frequentati sti al 

su Inter 
fra tutti lettori che mi han 


nessuno di voi v 
nostra intervista fosse presente anc 
Così va il mondo, ne prendo atto 
ancora i pochi c 

quelle di un tilobit. 0: 


radar potete servirvi del sistema 
FLIR, che si basa sulle emissioni di 
calore per individuare il nemico; in 
questo caso è necessario montare 
un apposito strumento sul proprio 
velivolo, ma i risultati sono 
assicurati. Mentre di giorno ci si può 
affidare a un'eccezionale 
telecamera, in grado di proiettare su 


uno dei nostri pannelli l'immagine di 
una porzione di terreno, di notte le 
cose sono parecchio più complicate, 
ma non c'è dubbio che servendosi di 
tutti gli strumenti che vengono 
messi a disposizione con l'F-15 
dovreste cavarvi d'impaccio anche 
nelle situazioni più complesse. 
L'importante è volare a bassissima 
quota, affidandosi eventualmente al 
pilota automatico o al sistema 
(installabile) che ci avverte ogni 
qualvolta raggiungiamo un'altezza 
critica (ossia troppo vicini al suolo). 
Tutto questo ben di dio ha un 
prezzo, rappresentato dai tempi di 
apprendimento spaventosamente 
lunghi per padroneggiare il tutto; 
come ho già detto, complice è anche 
l'interfaccia, ma vedrò di ritornare 
sull'argomento in sede di box di 
commento. 

Per mettere in pratica tutte le 
nozioni apprese, la cosa migliore da 
fare è cimentarsi con le missioni 


ne ha 


singole: in tutto ce n'è più di una 
decina, piuttosto divertenti ma 
particolarmente utili per 
sperimentare le tecniche di 
scansione e di combattimento. 
Durante le campagne non è 
permesso sbagliare, per cui è 
opportuno giungere 
all'appuntamento al massimo della 


addi, 


Le texture sono eccellenti anche 
a distanza ravvicinata; peccato 
non sempre si aggiornino con 
precisione. 


forma. 
Veniamo finalmente al volo e 
all'analisi dell'engine del gioco; 
abbiamo testato il titolo con tre 
computer, ossia P200, P200MMX e 
P2 a 233MHz, tutti e tre con una 
3Dfx. | risultati non sono cambiati di 
una virgola, nel senso che spesso la 
fiuidità è eccezionale, in altri casi la 
grafica scatta notevolmente. Come è 
possibile? Ricordatevi 
quanto aveva detto 
Andy Hols: il 
problema di F-15 è 
che esso è un velivolo 


non snaturare il tutto con una marea 
di bilinear filtering. Dal punto di 
vista grafico, i risultati mi hanno 
soddisfatto notevolmente, sebbene 
in alcuni casi ho notato che le 
texture non siano applicate alla 
perfezione: il risultato è un certo 
“tremolio”, soprattutto quando ci si 
trova sopra città o presunte tali (gli 
oggetti tridimensionali sono 
centellinati come avviene in tutti 
gli altri simulatori: per riproduzioni 
veramente realistiche di paesaggi 
abitati, si dovrà probabilmente 
attendere la terza versione della 
3Dfx). Per il resto, le fotografie 
potete vederle anche voi: qualità 
grafica eccellente, ma notevole 
monotonia del paesaggio. Tornando 
alla fluidità, mentre nelle manovre 
di tutti i giorni il risultato è 
ineccepibile, è nelle visuali laterali 
e in alcuni passaggi a bassa quota 
che sembra essere tornati al 
Longbow: le texture si aggiornano 
in modo uniforme, ma con una tale 
fatica da mettere l'ansia. 

Come al solito, le ultime righe 
vengono riservate per le 
campagne: nei due scenari ci si 
diverte parecchio, anche perché la 
Varletà dell'azione è notevole e la 
struttura delle missioni è 


imi. Del resto è 


Ehi, delle ciminiere che fumano! Il 
paesaggio è eccellente, niente da 
dire, ma in Jetfi 


già visto cose sì 


veramente avvincente. Se non 
avete capito niente di quanto ho 
detto, vi invito a leggervi la 
preview del mese scorso, in cui 
Andy Hollis ha trattato l'argomento 
con estrema dovizia di particolari. 
L'F-15 è un velivolo che si trova 
sempre in formazione, per cui non 
deve stupirsi che avremo sempre 
qualche compagno, a cui è 
possibile impartire degli ordini allo 
stesso modo di F-22: menu 
testuali attivabili sopra l'HUD e 
opzioni a iosa. Anche l'AWACS fa 
la sua parte, per cui si ha sempre 
la sensazione di trovarsi all’interno 
di una vera squadra: si pensi alla 
possibilità di armare alcuni aerei 
con molti missili aria-aria e altri 
con delle bombe guidate, in modo 
da suddividersi i compiti e 
coordinare l'azione al meglio. 
Come si vede, di problemi tattici 
ce ne sono a iosa e, da questo 
punto di vista, il divertimento è 
assicurato. 


dimenticata dopo 
realismo che 


che vola sia a bassa 
quota sia ad alta, per 
cui occorre 

implementare texture 
in alta risoluzione per 


À introduttivo, lo 
ribadisco ora: 
esprimere ur 


ino messi a disposi 
questo il pur 


ione. Ei 
la curva di 


liar 
roblema è da imputarsi 
all'interfaccia, “cliccabile” fin che si 
vuole, come diceva Andy Hellis, ma 
lungi dalla perfezione. Ditermi vol 
bile imparare a memoria 

elle decine di pulsanti 


are con i vari pannelli 
te molto tempo; il 


HARDWARE 


nta è da questo punto di vista il 
0 dei Jane's è inecc 
n volete impazzire, potete scei 
la modalità di gioco semplificata 
perdendo però parte del di 


Presentazione 


a prop: 
attosità, ll ni din 


meno di nor 


0 si blocca letteralmi 
per un secondo, durante il 

amento di dati dal CD — il bello 
di avere delle periferiche 30X e dover 
pol. og jpare uno spazio 
spropositato sul proprio hard disk 
Le 0 lenti, gli 


=} 
Grafica 

peri 
Sonoro 

per 


Giocabilità 


alla fin fine ll discor 
questa frase: se avete 
dere parecchio tem 
zzare con il simulatore di 


Questo aeroporto è il nostro bersaglio: roba da ridere, visto 
che non ci sono praticamente difese. Nel frattempo, 
possiamo fare un po' di pre 


Per divertirsi come si deve, è opportuno dotarsi di Pentium 166 
mega di memoria, 170 mega di spazio su hard disk e le soli 
Praticamente indispensabile una 3Dfx. 
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LG Definizione 


La qualità LG è un investimento che dura nel Se sei un Cliente 
tempo e costa meno di quanto pensate: per le 
vostre immagini, per una visione fedele e una 
definizione di idee e pensieri ottimale. 

La risoluzione giusta si ottiene con Monitor 
LG da 14, 15, 17, 19, 20 e 21 pollici, anche 
multimediali, sempre brillanti nei colori e 
sempre piacevoli da ascoltare. 


TCO 1995 su alcuni modelli. 


LG Electronics Italia S.p.A. 

Centro Direzionale Il Quadrato 

Via Modigliani, 45 - 20090 Segrate (Mi) 

Tel. (02) 26.96.81 - Fax (02) 26.96.82.82 , . PI 
www.lgelectronicsitalia.com L'essenziale per vivere bene 


A. sono proprio 


un dannato umorista. Del resto 
quando sì legnano il Bossetti, Max 
e il Silvestrone a Micromacchine 
(ormai sono tornati i bei tempi dei 
megatomnei) l'imbellimento è di 
rigore. Di rigore, eh? Ma che bella 
assonanza di termini, che 
associazione di idee e che bello 
vedere il faccino smunto di Ronaldo 
piagnucolare per il penalty 
negato... Vabbé che anche il trionfo 


EW 


Tattiche 


Il mio piccolo regno sta 


SIERRA PER PC 


Questo è l'ultimo gioco 
manageriale che 
recensisco. Anzi, 


personalizzate per ogni 
occasione è semplice e 
funzionale. Probabilmente 
quello di USM 3 è il miglior 
editor tattico in questo genere di 
giochi. 


FIVIOZIO 


apprezzato è stata quella del 
calciomercato, finalmente 
soddisfacente sotto molteplicì punti 
di vista. Innanzitutto è possibile 
effettuare ricerche multiple e 
mirate. E poi c'è libero spazio alla 
trattativa. In pratica si contatta un 
giocatore (che può essere o meno 
nella lista dei trasferimenti), e si fa 
richiesta di trattativa. Se la 
richiesta è accettata il dialogo tra le 
due società può iniziare e si assiste 
a un botta e risposta tra domanda e 
offerta. Se le due società giungono 
a un punto di compromesso, 
l'acquirente si rivolge al giocatore o 
al suo procuratore per trattare le 
condizioni del trasferimento e, 
solamente se anche il calciatore è 
soddisfatto, l'affare si conclude. 
Bellissima la possibilità di far 
intervenire altri calciatori della rosa 
nell'accordo e quindi dividere i 
pagamenti tra denaro contante, 
denaro a scadenza e controparte 
tecnica, Rispetto alla versione 
precedente, Ultimate Soccer 
Manager sembra aver subito 
un'accurato lavoro di lifting e 
l'aspetto che ne ha maggiormente 
giovato è indubbiamente quello 
grafico. Ogni sezione di gioco (sia 
questa l'ufficio finanziario 0 lo 
spogilatoio) è realizzata in maniera 
fotorealistica. In pratica non vedete 
bottoni o pulsanti strani sullo 
schermo, ma solamente delle 
stanze arredate come 
plausibilmente si ritiene che siano i 
locali dì una società calcistica di 
spicco, In ciascuna schermata sono 
attivi degli “hot spot", dei 
particolari punti da cui è possibile 
accedere alle sotto aree 0 alle 


Non abbiate fretta nel concludere 
subito i contratti pubblicitari. Se 
la squadra andrà bene vi verranno 
fatte offerte molto più allettanti. 


venendo su bene. Da 
questa schermata è 
possibile selezionare 
tutte le sezioni del gioco. 


delle zebre non dovrebbe farmi 
gioire più di tanto, ma sempre 
meglio loro che gli interisti 
Ovviamente sto scherzando e spero 
che nessun tifoso se la prenda (e 
che soprattutto nessuno mi faccia 
esplodere la macchina). Comunque 
di calcio dobbiamo parlare, dato 
che ci troviamo di fronte 
all'ennesimo gioco dedicato al 
pallone bianconero (e poi dicono 
che le partite non sono truccate. 


Ma se pure la palla è juventina!). In 
questo caso, però, non sì tratta di 
un gioco di azione, di un arcade. 
Non sarà necessario spaccare tre o 
quattro joystick. Non avrete 
bisogno di una tastiera nuova. 
Nossignori, in questo frangente 
tutto l'impegno che vi sarà richiesto 
lo trasmetterete al picchio tramite 
mouse. Avrete già capito che si 
tratta di un gioco di calcio 
manageriale. Ultimate Soccer 
Manager 98 è il terzogenito di una 
fortunata serie che mi sento di 
porre idealmente ai vertici della 


e, 


categoria. 
Tralasciando 
l'ennesima 
spiegazione su cosa 
sia un manageriale 
di calcio (se 
qualcuno tra voi 
ancora non lo sa lo 
mandiamo a letto 
senza Raffo) e sul 
fatto che in giochi 
di questo genere non rivestite i 
panni dei campioni in campo ma 
del manager che deve gestire la 
società nella sua interezza, 
occupiamo i restanti caratteri per 
vedere cose ci sia effettivamente di 
nuovo 0 di interessante nel gioco 
targato Sierra/Impressions. La 
sezione che ho maggiormente 


Per chi ha già 
giocato con 

cedenti USM 
la sezione di 
allenamento non 
presenterà nulla 
di inedito. 


La ricerca dei 
giocatori sul mercato 
può avvalersi del 
sostegno di un talent 
Iscout.. ll mio consiglio 
è comunque di fare 


funzioni essenziali del gioco. Per 
facilitare la navigazione tra le varie 
sezioni è presente una mappa 
generale che presenta una vista 
assonometrica del centro sportivo 
cui siete a capo. In questa sezione 


è possibile ammirare lo stadio (da 
migliorare nelle strutture e nelle 
caratteristiche), i ristoranti o i 


ULTIMATE SOCCER MANAGER 3 


Lo spogliatoio è il cuore della squadra. Qui si decide 
la formazione, la tattica e la tipologia di 
allenamento. La leggenda narra che lo Xam nei 
momenti tristi vi sì rinchiuda per meditare o 
lasciarsi andare a pratiche onanistiche.... 


negozi del club (vendere pasti, 


panini o oggetti con il marchio della 


propria squadra può essere un'utile 
arrotondamento). Per chi non si 
trovasse a suo agio nel muoversi su 
questa mappa è stata predisposta 
una barra di comando nella parte 
alta dello schermo che compare 
ogni volta che si avvicina il 
puntatore del topo al margine del 
video. 

L'interfaccia è in ogni caso 
abbastanza semplice e intuitiva e 
fatto il callo con le svariate funzioni 
di ogni sezione, USM 3 non avrà 
più segreti per nessuno. 

| giocatori sono definiti da una 
decina di parametri inerenti le 
abilità e possono essere allenati 
tanto in gruppo, quanto 


II giornale (assieme al teletext) 


rappresenta la maggior fonte di 
informazione sull'andamento del 
campionato e quella che 
comunemente si definisce 
opinione pubblica. 


11 curioso menu dei salvataggi: 
in pratica il garage sotto lo 
stadio. Manca solamente 
l'Avvocato imbruttito. 


Non c'è niente da fare a anche a Londra il “gioiello 
de Porta Metronia” la mette nel sacco.. 


La partita simulata in tutto il suo splendore, Non 
c'è bisogno di una 3Dfx, ma il coinvolgimento che 
regala è superiore a quello di titoli ben più 
blasonati. 


singolarmente. Notevole la 
possibilità di fare ritiri mirati o di 
coinvolgere gli allenatori in 
seconda per migliorare particolari 
aspetti del gioco. Da menzionare 
anche la possibilità di truccare le 
partite 0 di allungare pericolose 
mazzette. Lo stesso dicasi per le 
scommesse clandestine, un modo 
particolare di arricchimento che 
però ha il rischio intrinseco di 
imbruttire la tifoseria e l'alta 
dirigenza. Non mancano anche i 
rapporti con le banche e gli 
strozzini. 

Due parole le merita a questo 
punto la sezione tattica che 
consente non solo di definire il 
modulo di gioco e la 

formazione migliore, ma 

anche il comportamento dei 
singoli in campo, la foro 
posizione e tutta una serie di 
movimenti e di schemi 
personalizzabili per ciascuna 
occasione. Se a ciò si 

aggiunge che è possibile far 
allenare i giocatori proprio 

sugli schemi, in modo da 
eseguirli a occhi chiusi, si 
capisce l'enorme potenziale 


strategico del gioco. 

Anche la sezione di raccolta sponsor 
è ben fatta e si articola almeno in 
quattro sezioni: cartelloni 
pubblicitari, sponsor tecnico, pagine 
pubblicitarie sulla rivista del club e 
diritti televisivi 

1 campionati simulati sono sei 
(inglese, italiano, spagnolo, tedesco, 
olandese, francese e scozzese) e i 
giocatori che possono essere coinvolti 
in una stessa gara ben otto. | livelli di 
difficoltà, che prevalentemente 
influiscono sul 
denaro 
inizialmente 
disponibile e sul 
valore medio delle 
squadre avversarie, 
sono sei, 

Insomma, se 
ancora non l'avete 
capito, Ultimate 
Soccer Manager 
‘98 sembra essere 
davvero completo e 
soprattutto 
credibile. Ma di 
questo vi parlerò 
tra pochissimo. 


[Duspis] 


Magliette, cappelli 
e altre diavolerie 
fanno la gioia dei 
tifosi. Come del 
resto abbiamo 
capito noi di GM 
(a proposito ce 
l'avete la 

lietta dell 
“Saluuuto”?). 


li prezzo del biglietto non è una variabile da 
prendere sottogamba E” possibile diferenziare 
ingresso in base alla posizione e al ti 


competizione. Notate i biglietti omaggio per le 


mate Soccer mente ritoccate. Il sonoro è = 
er 98 è buono e l'opera di localizzazione 
sembra essere finalmente 
livello più che discreto. Certo ent 
qualche paperela compare quà Presenta 
è là, ma alla fine sono più gli —_ 
a PG Calkio La sensazione di - 
apre dl sotto. Conseguenza el appoto Grafica 
Sella Siem paga qualcss in. futto e pertanto loco risulta — 
mediatezza. ma bilanciato e la sfida sarà - 
mo in termini di pur ‘omunai a. la Sonort 
sore e credibilità. L'aspetto giocabilità è notevole, a patto di 
gralico della serie, pur nor re in conto un paio di | cena 
Essendo mai stato eccezionale è giomi di apprendistato, 
esso buono (e del resto. soprattutto per scoprire le mille msc 
in un manageriale non e certo sfaccettature di un gioco davvero Giocabilità 
quello che conta), ancor più in_—compieto. La longevità è in die 
questo terzo capitolo che più che | senso elevatissima, Se vi fate r- 
nbrerebbe un_ 2 e mezzo dere” c'e il rischio che non (o 
riusciate più a staccarvi dal I 
monitor con il conseguente Longevità 


concreti e a molti ti d ttimento di chiunque 
contomo. Questa è anche la divida una fetta di vita con voi, 
Comunque, in attesa dell'uscita 
del capolavora definitivo (USM 4 
0 CM 3), questo potrebbe 
lente essere il gioco per 
E per me, ovviamente, 


2 


Per giocare all'allenatore virtuale non avrete bisogno di un mega 
PO e sarà sufficiente un Pentium di fascia medio bassa, 

diciamo pure un 100 con 16 MB di RAM, lettore CD 4x, 

scheda sonora compatibile Direct Sound e scheda grafica 

SVGA, 


[Internet 


MASSA Nr 


Il nuovo mensile dedicato a 
Internet della XENIA Edizioni 


...2 tanto ancora 


Internet vovyacer “La guida per ogni Internauta” 
e IN EDICOLA IL 15 DI OGNI MESE ©» 


REVI 


mmaginate di trovarvi su un 
mondo perfettamente alieno, dove 
sostanze dalla sconosciuta 
composizione chimica iniziano a 
interagire tra di loro dando origine 
alla vita, forme primitive di esseri 
viventi che, pian piano, si evolvono 
fino ad acquisire una straordinaria 
intelligenza, capace a sua volta di 
sviluppare processi quali il 
progresso tecnologico e la sintesi di 
strategie belliche sopraffine. 
Queste creature, poi, iniziano a 
darsi battaglia vicendevolmente, 
con lo scopo di restituire tutte le 
altre razze al magma primordiale 
da dove erano venute e, per una 
banale legge fisica, tutte sono 
destinate a tornare prima o poi 


Sicuramente questi signori non 
mi stanno per proporre una 
partita a Canasta. Dopo una 
veloce consultazione del 
manuale di sopravvivenza on 
line, ho deciso che fosse meglio 
scappare a gambe levate! 


E W 


pe 


MICROSOFT per PC 


Avete giocato a 
Starcraft e 
probabilmente avete 
pensato: carini ‘sti 
soldatini, chissà come 
si sentono mentre 
combattono!?! Outwars 
vi dà la risposta. 


(ave to pause bari-aen seme of the pumps te Int vor 
recherge. desd ius 


Abbiamo appena dato gas al 
nostro fido jet-pack, le scritte in 
alto fanno parte di un 
‘reminder’ con cui ci vengono 
ricordati i nostri compiti. Spesso 
appaiono dei suggerimenti e, 
perché no, le parole dei nostri 
compagni di squadra. 


“Polvere erî, e polvere ritornerai”: 
anche chi non è particolarmente 
religioso ma vanta una fede cieca 
nella nuda scienza, non può che 
approvare la bontà di questo 
detto... Bene, se avete immaginato 
tutto questo, siete pronti a mettere 
piede nella mia cucina, giacché mi 
capita sempre d'incontrare qualche 
strano animale nuovo ogni volta 
che apro il frigo. Scusate la 
divagazione, eh, ma avete presente 
quella scena della “Pallottola 
Spuntata” dove, se ci facevate 
bene caso, sullo sfondo potevate 
osservare il formaggio muoversi da 
solo? Ecco, pur non raggiungendo 
questo tipo di eccessi, ricordo 
benissimo quando io e mezza 
compagnia decidemmo di fare un 
po' di pulizia nel succitato 
frigorifero: “Paolo, la mangi ancora 
questa 

marmellata? Ha 

un po' di muffa 

sopra..." “no, non 

a mangio più, 

però... ehm. 

quello era sugo. 

Almeno, una 

volta...” “aspetta 

aspetta, qui c'è 

una scatola di 

tonno scaduta... 

cinque anni fa 

circa!” “Paolone, 

ci sono le olive 

verdi e quelle 

nere che si 

menano tra loro. 

Ah, no, adesso 


Un fotogramma tratto dalla 
bella presentazione: quale sarà 
il destino di questo sfortunato 
manipolo di soldati? ll bello è 
che ce n'è uno che interviene da 
vero figo... e viene massacrato 
per primo! Un capolavoro 
d'ironia noir. 


hanno smesso: è arrivata 
una lattuga e se le è 
pappate tutte”, ricordo m 
anche che un amico mio, 
scomparve 

misteriosamente proprio 

quel giorno. Chi l'ha visto 

l'ultima volta è ancora pronto 

a giurare che, fino a cinque minuti 
prima di eclissarsi, fosse 
impegnato in una lotta strenue con 
un prosciutto stagionato. Giorni 
tristi. Comunque sia, immagino 
che uno scontro con le mie 
creature da frigorifero sia il vostro 
sogno nel cassetto, giusto? Orbene, 
dato che non sono così ospitale da 
invitare tutti i lettori di TGM a casa 
per cena (per le lettrici, invece, 
qualcosa si può sempre fare), non 
mi resta che consigliarvi 
l'alternativa che maggiormente si 
awicina a questo tipo di emozione. 
Signori: Outwars. 


La trama è ovviamente molto più 
seriosa delle stupidate che ho 
scritto fino adesso, ma siccome la 
Microsoft a volte fa le pentole ma 
non i coperchi, le ciambelle ma non 
i buchi, i sistemi operativi ma non i 
driver che funzionino alle 
presentazioni, la mia copia di 
Outwars è giunta priva 
dell'utilissimo manuale d'uso, e di 
conseguenza non ve la posso 
raccontare. In compenso posso 
sempre collegarmi a Intemnet e 
vedere il sito ufficiale, giacché 
mentre scrivo è online da circa una 
settimana. Allora, clicchiamo un 

po'... Risorse del Computer, 
Accesso Remoto, ma vatTINn', 


A 


Prendertela con le montagne di 
ghiaccio, Paolone, non ti servirà 
a niente... ma quando 
imparerai 


Alla fine della missione, in caso di 
epilogo positivo, il faccione del 
nostro capitano farà la sua allegra 
apparizione e, tra un parolone e 
l'altro, ci ammonirà sul nostro 
mediato futuro. Un grande. 


ne ne rar 


inserire la password... “attenzione, 
mancata risposta dal computer 
selezionato per la connessione", mi 
por riproviamo... connessione in 
corso, “attenzione, il computer 
selezionato per la connessione non 
può stabilire il collegamento 
secondo i protocolli di rete 
specificati”... AAArrrgh!... 
riproviamo (altre 150 lire di primo 
scatto buttate via...). Certo, che se 
quelle di Internet sono le 
autostrade informatiche, in Italia 
abbiamo ancora le mulattiere... 
Vabbè, alla fine mi ci sono 
connesso e... “Fino ai più remoti 
confini dello spazio e del tempo 
credevamo di essere davvero soli. 
Un giorno fatidico, una squadra di 
esplorazione scoprì qualcosa di 
insolito — lo scheletro di una 
creatura che sicuramente non 
proveniva dalla terra. | resti 
custodivano un segreto che ben 
presto si sarebbe rivelato in tutta la 
sua drammaticità, e di cui 
avrebbero fatto le spese i 
componenti della spedizione: le 
“ossa” infatti, erano ancora vive.” 
Br, peggio del mio frigorifero! Ma 
andiamo avanti... “In un lasso di 
tempo incredibilmente breve, 
queste creature iniziarono ad 
‘annientare gli avamposti umani. | 
pochi sopravvissuti raccontarono di 
una grottesca orda di “teschi”, 

decisi a distruggere 
qualsiasi cosa vivente. 
Gli scienziati ei tattici, 
lavorando febbrilmente 
per cercare di scoprire 
l'origine e lo scopo di 
queste creature 
demoniache, riuscirono 
a stabilire che i 
“Teschi” provenivano 
dalla Costellazione 
dell'Hydra. Questa è la 
tua destinazione”. 
Insomma, ci troviamo 
di fronte all'ennesima 
razza alîena bavosa e 
cattiva, probabilmente 
indispettita dal fatto che certi esseri 
inferiori come noi (privi persino di 
un esoscheletro naturale, e ridotti a 
indossare quelle patetiche 
armature...), che abbiamo iniziato 
a usare le astronavi soltanto 
dopodomani (il gioco è ambientato 
nel 2280 circa), e che pure ci 
permettiamo di articolare discorsi 
ben più complessi dei loro 
“uuurgh!" “ueeeerb!" “guaaaarm!”, 
abbiano iniziato una politica di 
colonizzazione e conquista di tutti i 


prima missione una sorta di “livello 
zero” che si ricollega alla 
presentazione: il giocatore è subito 
calato nei panni di un soldato quasi 
disarmato, e deve raggiungere la 
sua navetta spaziale prima che i 
compagni battano la ritirata, con o 
senza di lui. Fase, questa, concitata 
fin da subito. Piuttosto povero, ma 
decisamente essenziale, il pannello 
delle opzioni: missioni singole 0 
campagna bellica, gioco in solitario 
0 in multiplayer, Dicect3D o 
accelerazione software... ce n'è 
davvero per tutti i gusti. Noi, che 
siamo dei veri coraggiosi, ci siamo 
subito buttati sulla modalità “bella 
storia”, ovvero quella in cui si 
devono affrontare le tipiche 
missioni a difficoltà crescente. 
Stavolta, però, ci siamo imbattuti 
in una sequenza di missioni a 
difficoltà ELEVATA crescente, il che 
farà sicuramente felici tutti coloro 
che hanno da tempo dimenticato 
cosa voglia dire sbattersi di fronte a 
un arcade, 

Va subito 
premesso che il 
gioco è in 
soggettiva, ma ci 
permette di 
osservare i 
movimenti del 
nostro soldato 
esattamente come 
avviene in Tomb 
Raider. Solo che 
qui ci saranno 
molte sparatorie 
in più e un paio di 
argomenti 
tondeggianti in 
meno. Non 
avremo la 
possibilità di saltare, ma dovremo 
necessariamente imparare a 
utilizzare uno speciale jet-pack al 
plasma: questo aggeggio è capace 
di farci svolazzare allegramente 
nello spazio, ma ha una carica 
ahimé molto limitata nel tempo, 
che si esaurisce con gran facilità, 
Va però doverosamente aggiunto 
che il jet-pack è in grado di 
ricaricarsi da solo molto 
velocemente, a patto però che ill 


Siamo all'inizio della seconda 
missione, consistente 
nell'abbattimento di una serie 
di bersagli semoventi, 


Questo menu ci permette, a 
seconda della missione, di 
scegliere l'armatura, 
l'armamento e l'armata. Vale a 


dire corazza, armi e compagni 
di squadre 


Balzellon balzelloni, ci 
spostiamo svolazzando da una 
piattaforma all'altra. Si notino 
| ‘satelliti’ visibili in cielo, 
immagine questa che si rivela 
sempre evocativa per noi 
terrestri, abituati da sempre 
ad una sola luna. 


All'inizio di ogni missione è 
possibile dare uno sguardo 
d'insieme a ciò che ci aspetta, e 
leggerne nel dettaglio gli 
obiettivi. Dapprima troverete la 
cosa un po' complicata, poi 
capirete che a essere 
complicato sarà ciò che segue... 


pianeti abitabili della galassia. 
E, di conseguenza, giù botte! 

Nella bella presentazione del gioco, 
partiamo addirittura con la 
drammatica quanto fulminea 
distruzione di un intero pianeta 
azzurro (non è la Terra, ma la 
somiglianza è tutt'altro che vaga), 
dopodiché il campo dell'azione si 
sposta su un secondo pianeta, ove 
è in corso un combattimento contro 
alcune pattuglie aliene. Il gioco 
vero e proprio inizia Îì, essendo la 


Ni mio record negativo di durata: 
l'istruttore virtuale non ha fatto 
in tempo a ricordarmi cosa 


nostro uomo (0 la nostra donna, 
visto che i personaggi ci vengono 
assegnati di volta in volta dal gioco, 
a seconda della missione) sia 
appoggiato a qualche superficie 
piana. Manovrare correttamente il 
nostro mezzo di trasporto sarà di 
vitale importanza per tutto il gioco, 
e non a caso la prima missione che 
dovremo affrontare al campo base 
sarà proprio raggiungere il punto B 
partendo dal punto A, volando da 
una piattaforma all'altra nel tempo 
prestabilito. Sulle prime è davvero 
problematico, anche perché è 
consigliabile tenere lo sguardo 
parallelo al terreno piuttosto che a 
testa bassa (non si potrebbe vedere 
cosa ci aspetta poco innanzi, 
altrimenti), e questo crea qualche 
difficoltà a “centrare” coi piedi le 
non certo ampie piattaforme. 
darà adito a spiacevoli cadute e 
conseguenti arrabbiature del 
“giocatore reale" (quello virtuale si 
limita a farsi male in modo virtuale, 
per poi morire in maniera 
altrettanto virtuale), ma posso già 
assicurarvi che si tratta solo di una 
fase passeggera: in poche ore, 
saprete già manovrare il vostro jet- 
pack molto meglio di quanto 
l'intero personale delle Ferrovie 
dello Stato non faccia coi treni 

Una volta acquisita questa 
dimestichezza, comunque, non 
crediate di averla fatta franca: vi 
aspettano ancora il percorso di 
training con i bersagli mobili e, 
soprattutto, il primo combattimento 
corpo a corpo. Vi dico solo che ai 
primi tentativi la mia durata media 


OUWARS 


prima di crepare si è assestata sugli 
otto secondi netti. Poi mi sono fatto 
furbo: ho bloccato il bersaglio sul 
mio nemico, e l'ho caricato di 
missili a ricerca automatica, 
dimostrandogli così tutto il mio 
carisma. 

Superate queste fasi preliminari, 
sarete finalmente pronti ad 
affrontare i primi combattimenti 
con gli alieni. E, come avrete già 
avuto modo di sperimentare 
durante l'addestramento, non sarà 
una passeggiata; nonostante 
l'aspetto da piccola bottega degli 
orrori, queste bestiacce dispongono 
in realtà di un'intelligenza 
sopraffina e di un vero e proprio 


Na 


Cambiano le ambientazioni e 
anche gli obiettivi della 
missione: qui dovremo cercare 
di raggiungere tre generatori 
energetici per farli saltare. 


assetto sociale basato su caste, 
dove ognuno ha un proprio ruolo ed 
è capace di portarlo avanti fino alla 
morte. Come se non bastasse, le 
loro armi fanno tanto, tantissimo 
male, mentre le nostre si 
riveleranno piuttosto grezze e a 
volte piuttosto imprecise. Da qui in 
poi, il gioco cambia completamente 
pelle: le missioni che dovremo 
affrontare saranno molto diverse tra 
di loro, sia per ambientazione sia 
per le modalità con cui le 
porteremo a termine, e possiamo 
accomunarle solo per le mille 
insidie che nascondono. Il bello di 
Outwars è proprio capire “cosa” si 
debba fare e trovare il modo di farlo 
portando a casa la pellaccia, il che 
{o rende del tutto diverso dai mille 
cloni di Doom in cui si deve solo 
cercare un'uscita, Inoltre, attorno a 
noi ci saranno sempre i nostri 
commilitoni pilotati dal computer, e 
non sarà poi così rara vedere un 
nostro amico salvarci la pelle, 


Proprio un bel panoram: 
c'è che dire, peccato che 
avremo davvero pochissimo 
tempo per godercelo in santa 
pace. Parliamo di unità 
temporali prossime ai decimi di 
secondo... 


magari distruggendo con una 
granata il mostrazzo enorme che 
stava pensando di attentare alla 
nostra vita... Il risultato di tutto 
questo è un arcade frenetico, 
coinvolgente, dove l'adrenalina sale 
davvero a pacchi. Per di più ci 
troviamo anche di fronte a uno 
studio impeccabile di tutti gli 
elementi “attorno” al gioco. 
Capita infatti che alcune 
software house (non 
faccio nomi per evitare 
polemiche, per altro legate 
al non proprio recente 
passato di questa stessa 
testata) “esagerino” 
nell'inclusione di elementi 
scenici non proprio 
attinenti all'azione del 
gioco, quali ad esempio 
filmati FMV, tutorial 
interattivi, libroni di 
nozioni da apprendere 
prima di schiacciare il 


tasto fuoco, documentari interi fra 
un livello e l'altro.... E che solo in 
virtù di questi abbellimenti i giobali 
lievitassero. Qui invece la ‘scena’ 

si limita a svolgere il suo lavoro, 
facendo solamente da contorno e 
diventando materiale aggiuntivo 
che il giocatore può decidere 
autonomamente se osservare 0 
meno. Di cosa si tratta? Beh, per 
esempio, dî tutta la sezione 
“Library” (che in Italia verrà molto 
probabilmente tradotta nel termine 
più appropriato), contenente le 
informazioni sugli uomini (e donne) 


Sei solo un allenaccio brutto e 
cattivo. E adesso, saluuuuti 


Non ci posso credere! Tra i tanti commilitoni c'è pure un Ramirez! Ma non 


si tratta del caporedattore di Zzap! 
carina e appetibile di lui. 


della nostra squadra, 0, perché no, 
tutte le ‘schede’ sulle creature 
aliene: andar lì a farsi una cultura 0 
meno, per capirci, non inciderà 
minimamente sulla nostra abilità 
nel portare a termine le battaglie. 
Anzi, se devo essere sincero, 
l'impressione è che siano stati 
messi lì apposta per distogliere un 
attimo il giocatore dall'azione, 
dandogli qualcosa di riposante (ma 
comunque avvincente) da leggere 


questa è una ragazza infinitamente più 


tra una missione e l'altra. Devo 
aggiungere altro? Credo di no: 1) le 
cavolate iniziali le ho scritte, 2) ho 
spiegato il gioco com'è, 3) le foto 
per i box sono pronte.... [peccato 
che l'abbia dovuto tagliare per 
ragioni di spazio... NAMax] ecco, 
manca solo il commento. 
Leggetevelo ben benino, mì 
raccomando, l'ho scritto col cuore. 


Paolo Besser 


cinvolgente, veloce, istintivo, a volte 
3 Gun po" irntante.... insomma, per 
dirla “alla Pastore”, BEEELLOO00O!!! 
3” Questo gioco è riuscito a sconvolgermi, 
ha resuscitato il bambino cattivo che 
c'è in me, e che ormai da anni dormiva sonni 
profondissimi, anche per colpa di giochi che pur 
Unicamente a diventare asintoti della per 
grafica, offrendo tutti quanti lo stessa indice di elevata 
fiocabilità, ma ahime sofferenti di un livello di 
difficoltà oscenamente basso, messo lì apposta per 
permettere al bambaccio di tumo di vedere 
successivo. Outwars è difficile! Outwars sa 
il peggio da voi! Ci soffrirete, su quel joyst 
gioirete come dei pazzi ogni vol rerete un 
obiettivo. Giocare è un po' come sentirsi crescere 
dentro: prendere dimestichezza con quel malefico jet 
pack è stato come imparare una seconda volta ad 
‘andare in bicicletta, e credo proprio che l'emozione 
provata una volta poggiati saldamente i piedi sulla 
piattaforma più alta. sia comparabile solo a quella che 
provai da piccolo quando i miei genitori decisero che 
era ora di togliere le rotelline alla bici. Non sto 


esagerando, è davvero così: questo gioco sa riproporre 
la sfida uomo-macchina meglio di qualunque altro, ti 
costringe a provare e riprovare fino a che “ole”, anche 
questa missione è passata! Impossibile dirgli "basta, 
ii arrendo”: potete anche spegnere il computer che vi 
vertà voglia di riaccenderio immediatamente dopo, per 
non dargliela vinta. E' vero, ogni tanto s'impalla (ma 
capita mooocolto raramente), E' vero, le texture non 
sono raffinatissime. E' vero, ogni tanto qualche oggetto 
teoricamente celato, salta fuori misteriosamente dal 
nulla per sparire subito dopo. E' vero, alla fin fine vi 
troverete in diverse situazioni ma nelle stesse 
locazioni. Ma la domanda è “ecchissenettega? 
Questo è davvero un signor gioco: dimenticatevi il 
treddîi raffinato di Quake 2, le armi 
supermegagalattiche che fanno a pezzi tutto in un 
battibaleno o tutti gli altri bonus da fighetti che si son 
visti nei cinquemila cloni di Doom usciti negli ultimi 
ciate il fucile e via: lo scopo, più che 

re qualsiasi cosa, è far sì che quella qualsiasi 
cosa non macelli voi! Sconsigliato solo ai perditempo e 
a tutti quei videogiocatori che non abbiano ancora 
capito cosa sia il fattore di sfida, 


Presentazion 


Grafica 


Sonoro 


Giocabilità 


Outwars merita una bella configurazione: in ogni fase del gioco, intatti, il computer è impegnato in una dose 
di calcoli estremamente più complessi rispetto al solito clone di Doom, giacché deve occuparsi non solo 
dell'aggiornamento dello schermo, ma anche della posizione e delle azioni dei nostri commilitoni (che vanno 
ad aggiungersi alle routine usate per il controllo dei nemici). Puntate quindi tranquillamente su un Pentium 
166 o superiore (dubito che al di sotto le prestazioni siano equiparabili) e dotateio possibilmente di una 
scheda acceleratrice che supporti il Direct3D. Sarà comunque possibile giocare anche con una normale 


scheda video ‘vista’ dalle DirectX. La modalità multiplayer avvi 


le per la regia del sottosistema DirectPlay, 


ed è possibile grazie al sito The Zone. In questo caso, dovrete installare Internet Explorer 4.01, fornito di 


serie con il gioco (attenzione a non creare coi 
diverse installazioni 


ti linguistici tra le versioni dei programmi). Sono previste 
noi vi consigliamo caldamente quella ‘tipica’. E' prevista anche un'installazione pensata! 


per il multiplayer, grazie alla quale un computer può essere configurato come ‘client’ e permettere il gioco 


anche senza la presenza di 
Consigli 
anche se come al salito l'i 


issima una buona scheda audio e u 
le è il Sidewinder. 


D (che dovra comunque essere presente sul computer ‘server') 
lettore CD 8x. Un joypad a sei tasti è più che sufficiente, 


a” tatto sv 
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M.. non sarete 


d'accordo, ma uno dei metodi più 
semplici per classificare i 
videogiochi (e senza dubbio il più 
usato) consiste nel citare un altro 
videogioco, magari più famoso, 
magari più bello, generalmente (ma 
non necessariamente) capostipite o 
esponente principale del genere o 
sotto-genere cui si fa riferimento. 
Succede anche con la musica, con 
libri, talvolta persino con i film, a 
confermare l'eterna regola secondo 
cui l'originalità pura e semplice 
non esiste, e qualsiasi cosa è 
direttamente o indirettamente 
collegata con qualcosa di pre- 
esistente. Esiste addirittura una 
teoria secondo cui sarebbe 
possibile ricondurre qualsiasi storia 
mai raccontata, in qualsiasi forma, 


la cifra “2”, un gruppo di TOTAL TIME 
a sette o otto trame fondamentali, | 'Mizia con 

da cui si dipanano semplici disadattati-fanatici-senzadio: HMH 00:07:74 
variazioni sul tema, tutte PEER I PAR E " TOTALLAP TIME 


riconducibili a un originale 
antesignano. D'altronde, per 
quanto concerne i videogiochi, 
tutto ciò è esemplificato dal fatto 
che esistono i cosiddetti generi e, 
tranne rare eccezioni, tutti i titoli 
finiscono necessariamente per 
ricadere in una di queste sommarie 
categorie. Tutto ciò per legittimare 
l'affermazione che segue: 
Motorhead sta a metà tra Pod e 
Ultimate Race (ma non potevi dirlo 
subito?). Gli elementi comuni a 
Pod sono più che altro concettuali, 
visto che trattasi di corse futuribili 
in ambientazioni futuribili; quelli 
comuni a Ultimate Race sono 
invece più concreti, e riguardano in 
ultima analisi l'impostazione 
generale del gicco. 


In qualche imprecisato anno che 


maniera migliore di impiegare il 
proprio tempo è correre in 
macchina a folli velocità, e dà così 
vita alla sfavillante Transatiantic 
Speed League, un campionato 
planetario che si svolge su sei 
differenti circuiti e che si dipana su 
tre divisioni. Giocando a Motorhead 
impersonate proprio uno di questi 
distinti signori, partendo dalla 
divisione più scalcinata, la terza, 
per cercare la scalata all'Olimpo 
della velocità. Questa è, in poche 
parole, la modalità principale del 
gioco, ovvero la League, che vi 
vede partire con tre sole macchine 
a disposizione e due soli circuiti. 

La league è d'altronde l'unico modo 
per sbloccare il resto del ben di Dio 
che il gioco ha da offrire, ovvero un 
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Questo gioco era così 
wqq veloce che non 
siamo riusciti a 
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che schizzasse via: 
perdonateci. 
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totale di sei circuiti e nove vetture; 
ottenendo punteggi soddisfacenti 
(cioè vincendo) potete infatti 
‘avanzare alle due divisioni 
successive, che sì fanno 
naturalmente più lunghe e 
impegnative. E' importante 
comportarsi bene nel campionato, 
altrimenti rischiate di rimanere a 
corto di materiale nelle altre 
modalità di gioco, che per inciso 
sono le sempreverdi Time Attack, 
Ghost Mode, Single Race e Quick 
Race, come prevede il naturale 
clichè dei giochi di guida. 


Il primo impatto con Motorhead, a 
parte la consueta introduzione che, 
per la verità, si guarda una volta e 
poi mai più, è con gli originali 


Una suggestiva visuale del replay 
che mette in luce la monorotaia che 
sovrasta il circuito di RedRock. 
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Non vi sembra una tipica agorà 
Greca? Dovrebbe, perché si 
trova nel circuito di Olympos.... 


Questa macchina ricorda 
vagamente la Tigra... ha uno 
spolier, però, quindi non fatela 
Vedere al Duspa. 


| circuiti sono davvero bellissimi: l'unico punto debole è la presenza di 
sporadiche bitmap pixellose come l'albero che vediamo qui a destra. 


Cosa vorrà dire în tedesco 
RuhrStadt? Qualsiasi cosa voglia 
dire, sicuramente rende bene 
l'ambiente di questo circuito, 
cui dà il nome... 


menu di selezione, disegnati come 
un contagiri e nervosamente 
animati da spurie ed effetti dì 
disturbo vari che danno subito 
l'idea che il gioco stesso scalpiti 
per partire. AI di là dei vezzi 
estetici, tuttavia, la navigazione tra 
le varie opzioni è comodissima, 
incluse quelle relative all'aspetto 
grafico del gioco. La scelta della 
vettura, ed eventualmente del 
circuito, avviene sempre 
immediatamente prima della 
partenza; le macchine disponibili, 
nove, sono tutte più o meno 
caratterizzate da uno stile molto 
all'avanguardia, e tutte più o meno 
simili, fatta eccezione per qualche 
malcelata ispirazione a modelli di 
serie dei nostri tempi. A voler ben 
vedere (e si trattava di un difetto 
comune allo stesso Pod), correre 
con queste macchine è 
emozionante ma fino a un certo 
punto, proprio per la loro tendenza 
a risultare piuttosto anonime; la 
Gremlin ha però pensato di 
assegnare al giocatore la facoltà di 
personalizzare in dettaglio i colori 
della vettura, operazione cui è 
deputata un'intera schermata delle 
opzioni e che può dare al vostro 
mezzo quel tocco di originalità che, 
sicuramente, non guasta. 


Diamo un'occhiata ai circuiti: sono 
sei, con tempi di percorrenza che 
variano dai quaranta secondi al 
minuto e mezzo circa, | primi due, 
quelli immediatamente disponibili, 
non impressionano tanto per la loro 
bellezza quanto per la velocità 
allucinante, almeno fino a che non 
ci si rende conto che si tratta di 
una caratteristica che vale per 
l’intero gioco. | quattro tracciati 
inizialmente non disponibili offrono 
maggiore varietà, ambientazioni 
molto originali e qualche 
particolare da lasciare allibiti 

Ma vediamoli in dettaglio: 
Goldbridge e RedRock sono i primi 
due, entrambi piuttosto 
crepuscolari e post-industriali, in 
definitiva non troppo impegnativi e 
utilissimi per acclimatarsi al 
sistema di controllo; Neo-City è 
quello, classico, di ambientazione 
cittadina, con un paio di curve 


È > 


molto ostiche e passaggi stretti tra 
gli snodi metropolitani; Atlantika è 
il più solare, con ampie zone di 
verde e una luce albeggiante, con 
svariati cambi di direzione piuttosto 
secchi e passaggi impegnativi; 
RuhrStadt è in pieno stile Pod, 
visto che è ambientato in un’area 
industriale del futuro dall'aspetto 
poco rassicurante; Olympos, infine, 
è forse quello più originale dato che 
si trova tra le rovine della Grecia 
antica, rivisitata in chiave iper- 
tecnologica. Oltre ad essere belli da 
vedere e da giocare, i tracciati sono 
ricchi di piccolì particolari che li 
rendono più vivi, come la presenza 
di insegne e cartelloni pubblicitari, 
o l'occasionale passaggio di mezzi 
di trasporto vari come treni e 


navicelle spaziali, che se ne vanno 
per i fatti loro ignari della nostra 
esistenza. Ancora più interessanti 
sono, però, gli straordinari effetti di 
luce dell'illuminazione stradale e 
dei fari delle macchine, nonché la 
presenza di alcuni “punti caldi” da 
cui provengono suoni distintamente 
udibili: ad esempio, in città, 
passando davanti a una discoteca 
si sente un brano techno che 
pompa in sottofondo, così come 
passando di fronte a un cinema 
porno si sente... beh, forse è 
meglio limitarsi a tinteggiare 
l'analogia. Insomma, girellando per 
le piste di Motorhead si viene 
investiti da una serie di percezioni 
multi-sensoriali, per così dire, che 
variano dai volteggi luminosi alle 
costruzioni che spuntano, 
imponenti, fuori dalla nebbia, dalle 


Praticamente 


fipfoducibli dali 
riproducibili dalla 
30fx è 
pienamente 
sfruttato nel 
gioco. 
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L'aspetto diafano di queste 
vetture è dovuto al fatto che ci 
troviamo nel Ghost Mode, 
appunto. 


TOTRLTA 
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Le vetture, sebbene non così 
dettagliate come i circuit, 
possono contenere fino a 300 
poligoni. 


Addentrandovi in questo vicolo 
potrete sentire i vari suoni della 
città... varrebbe quasi la pena 
di rallentare. 


MOTORHEAD 


TOTAL TIME disponibili, che vanno dai suoni più traiettorie diverse fra loro, R 
EI aa 0a:47:51 o meno “tradizionali” fino alla sbagliano le curve e si buttano fuori 
GERR 2 ILA AIA risata da folle, al pianto del bebè, a vicenda, ma via via che 
(eleH-WAJc/IM zlapemacchiaeadaltre simili proseguite nel gioco (in senso 
CISU AMAM tacezie, per sbeffeggiare temporale) imparano con voi, e 
ofncea:22 ‘opportunamente la concorrenza in diventano più bravi. Se, ad 
EM cccasionedi ogni sorpasso. Il esempio, riuscite ad arrivare alla 
mo EWA mogeliotisico delle vetture non prima divisione e poi venite 
cre Els saràdegnodiunatesi di laurea, miseramente ricacciati in quella più 
EgA = eppure controllo è uno degli bassa per manifesta inferiorità, vi 


Questa curvetta è davvero tragic 
frequenti visite a quella vetrata. 


Le varie corse possono anche essere registrate e poi riviste con comodo, 
per assaporare meglio ogni curva. 


aspetti più riusciti di Motorhead: le. accorgerete che le cose si sono 
macchine, come è giusto che sia fatte più difficili, perché nel 
per un gioco così veloce, si frattempo i vari piloti hanno 
comandano con precislone acquisito maggiore esperienza; ciò 
millimetrica e rispondono Va a tutto vantaggio della longevità 
nervosamente, con estrema del gioco e del livello di sfida, 
rapidità; esiste un sistema di naturalmente. 
derapata controllata che si applica Adesso vi lascio, non mancando 
più o meno a tutti i modelli, e che. però di ricordarvi che il Codice 
permette di esibirsi in spettacolari della Strada non consente di 
sgommate in fase di ingresso in raggiungere velocità come quelle 
curva. Soprattutto mi ha che si raggiungono in Motorhead, 
piacevolmente stupito il livello di —nédi prendere a sportellate il 
intelligenza artificiale, sempre prossimo sperando di farla franca, 
decantato da qualunque videogame quindi non fatelo, ok? (Ah, ah, ah). 
e per una volta, finalmente, degno 
di plauso: non solo i concorrenti 
comandati dalla CPU prendono 

insegne al neon ai suoni di varia 

foggia e natura, che ricreano in 

maniera più che convincente Francia a 


ci stegtat y7 e furioso, e ci riesce quindi abbastanza, anche se è molto 


siete 


perfettamente: divertente da _ probabile che finirete per usame una o due 
Le macchine, abbiamo detto, sono Persone subito, appagante, rapido e soltanto, una volta ottenute le più potenti 
Migliori. praticamente privo di difetti tecnici, il titolo L'unica mia perplessità riguarda l'esiguo 

Dove, DOT pol Cosi ANerse 3 Gremlin “acchiappa” fin dall'inizio € tiene-_——iumero di tracciati, perché una volta che 
nell'aspetto ma ben differenziate a incollati per bene alla sedia, regalando una avete corso dieci volte su ognuno di essi la 
livello di maneggevolezza buona dose di emozioni. Si tratta forse di uno sfida inevitabilmente crolla, € poco possono 
Neo a vane s dei più veloci giochi di guida mai visti su PC, _ aiutare le modalità Ghost 0 Time Attack. 
accelerazione e velocità di punta. dotato di una fluidità impressionante (con la‘ vincendo la prima divisione si ottiene la 
Oltre a scegliere il tipo di vettura, il Toni guasto 3Dfx), oltreché di circuiti ben realizzati e possibilità di correre in Mirror Mode, ma 

re e ll tipo di trasmissione, giustamente impegnativi. Gli effetti di luce’ Sapete bene che si tratta di un palliativo 
rai ne diga di bi di non sono sono altamente spettacolari, il Motorhead è quindi un gioco che dà tutto 
AE ROF0O (RIA IITCUNEIORAE comportamento delle vetture è realistico quel subito e che probabilmente non è destinato a 
liberare il ganassa che è în voi e i circuiti di fanto che basta e i piloli computerizzati sbno | segnare i record di durata sulla vostra 


i Motorhead... tutt'altro che i lì pecoroni che seguono la scrivania, anche perché manca l'opzione 
SCRRIEE RO.IA RAT AO traiettoria standard. Ìn quasi tutti i tracciati è split-screen e l'unico modo di sfidare un 
presente un massiccio elftto di fogging, ma amico è farlo tramite modem o rete locale. Il 
Rion da proprio l'impressione di mascherare. racer della Digital Ilusions rimane comunque 
qualche tipo di bad clipping, anche perché, molto divertente, tecnicamente ineccepibile 
Iaddove è il caso, la distanza di e. assieme ai vari Incoming e Forsaken, 
ne è ragguardevole. A discapito — dimostra ancora una volta che le "vecchie 


di vetture non poi cosi complesse dal punto —3Dfx sono ben lontane dal dover andare in 
di vista della struttura poligonale, le piste pensione. 
sono dettagliatissime e piene di piccoli tocchi 


La configurazione minima prevede un P90 con 16MB di memoria e una semplice SVGA 
con 1MB on-board. Ovviamente si tratta di una configurazione insoddisfacente e, per 
godere al meglio del gioco, è necessario quantomeno un P166 se avete la 3Dfx, oppure 
un P200 se intendete utilizzare una scheda Direct3D, in entrambi i casi con 32MB di 
RAM. | chipset grafici supportati pienamente sono Voodoo, Voodoo2, Voodoo Rush, Riva 
e Rendition 2200. il gioco funziona egregiamente anche con le schede PowerVR e la ATI 
Rage Pro e supporta, seppure con diversi effetti grafici mancanti, anche le Matrox 
Mistique e Millennium Il. Nel caso non possediate alcuna di queste schede vi rimane la 
versione software, che risulta appena godibile a partire da processori tipo il P233 MMX, 
purtroppo. La scheda sonora, per conciudere, deve essere compatibile DirectSound. 
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I 
Bn: prima domanda che 


dobbiamo farci è: cosa diavolo è 
Nitro Riders? Un sequel, un 
prequel, un data disk oppure un 
gioco a sé stante? La risposta è: 
tutte queste cose insieme, 
curlosamente. Condizione 
necessaria perché possiate capirci 
qualcosa, tuttavia, è avere giocato 
a Interstate 76, che all'epoca della 
sua uscita (circa un anno fa) si 
beccò un bel 90, voto che avrebbe 


Tra buffoni ci sì intende: in 
questa missione bisogna battere 
un pagliaccio in una gara testa 
a testa... almeno fino a che 
qualcuno non rompe le regole. 


E W. acriviSION fer PC 


li caro vecchio Van di Skeeter, il 
quale offre decisamente le 
missioni più semplici del lotto, 


peraltro potuto essere di gran lunga 
superiore se l’engine poligonale del 
gioco non fosse stato quella ciofeca 
che era, e che costringeva ad avere 
un hardware ninja, per quei tempi, 
soltanto per godersi una fluidità 
accettabile. Questioni tecniche a 
parte, tuttavia, Interstate 76 è a 
mio parere uno dei giochi più 
azzeccati di sempre per quanto 
riguarda l'atmosfera generale e la 
trama di fondo, nonché la 
modellazione dei personaggi. 
L'originale, così come Nitro Rider: 
era ambientato in una sorta di ant 
‘70 alternativi în cui la crisì 
petrolifera aveva preso il 


Di tutte le migliorie estetiche, quella che colpisce di più riguarda senza 
dubbio il cielo, che cambia e sì trasforma con un esubero di colori. 
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Okey fratello, se 
proprio vuoi saperlo: 

la strada è laggiù e la 
nostra missione non è 
ancora finita. Fai una 
hella scorta di proiettili, 
salta sul tuo ferro e dai 
gas, per tutte le stazioni 
di servizio! 


sopravvento sull'umanità e in cui 
erano ormai sparite tutte le regole 
di buona creanza e soprattutto di 
civiltà stradale; voi impersonavate 
Groove Champion, un biondone coi 
baffoni, e aiutavate il vostro amico 
e mentore Taurus a rimettere le 
cose a posto in un mondo in 
disordine, girando per il sud-est 
degli Stati Uniti a bordo di 
automobili super-taroccate e 
‘armate fino all'inverosimile. Lo 
spunto di base della trama era 
l'uccisione della vostra bellissima 
sorellina, Jade, da parte di quel 
mentecatto di Antonio Malochio, 
con il quale vi sareste scontrati 
proprio nel finale di Interstate 76. 
Oltre ad essere originale e 
divertente, il gioco era alutato da 
delle eccezionali sequenze 
poligonali di intermezzo che 


In Nitro Riders vi trovate 
persino a combattere contro un 
elicottero, Provate a prendere la 
Phoedra Rattler e a rinominaria 
“retpocileh’ per battagliare alla 
parl. 


portavano avanti la trama e il tutto 
era permeato da un'atmosfera ani 
‘70 così perfetta da farvi credere di 
trovarvi proprio nel mezzo di una 
puntata di Starsky e Hutch o 
Hazzard. Chi ha seguito con 
passione le avventure di Taurus e 
compagnia bella ricorderà anche 
che, allo scorso E3, era stato 
annunciato un vero e proprio 
seguito, non a caso intitolato 
Interstate 77: non ho idea di che 
fine abbia fatto quel progetto, tanto 
che si può ritenere che Nitro 
Riders sia proprio ciò che, in 
origine, avrebbe dovuto essere 
Interstate 77. Comunque stiano le 
cose, i fatti di questo sequel lo 
rendono in realtà un prequel, visto 


che tutto si svolge prima della 
morte di Jade e la trama di fondo 
riguarda in pratica proprio l'inizio 
dell'amicizia di quest'ultima con 
Taurus; l'altra differenza 
fondamentale è che, ahimè, il gioco 
non è strutturato secondo missioni 
interconnesse che portano avanti 
un'unica trama, ma non è altro che 
una collezione di scenari 
indipendenti che possono essere 
giocati in qualsiasi ordine: ciò fa 
purtroppo venire a mancare le 
spettacolari sequenze di cui sopra 
(rimane solo quella introduttiva), ma 
presenta una serie di altri vantaggi. 
Anzitutto, stavolta avete ben tre 
personaggi da interpretare: Taurus, 
la stessa Jade, e Skeeter, il 
meccanico del primo Interstate. In 
totale le missioni sono quindici, di 
difficoltà piuttosto variabile, a cui sì 
aggiungono quelle di un personaggio 
segreto, inizialmente contrassegnato 
da un punto interrogativo, che vi 
guadagnerete solo una volta portate 


Il mentecatto di fronte a noi è 
già quasi in ginocchio, ma 
psstroppo sì nota che, in 
ntananza, anche la macchina 
di Jade sta crollando: nel caso 
della morte di uno dei 
personaggi, la missione fllsce 
tantaneamente. 


a termine tutte le altre: sarebbe 
facile ritenere che si tratti di Groove 
Champion, e invece... e invece no, 
ma non ve lo dico per non rovinare 
a sorpresa (SÌ, odiatemi). 


Le altre aggiunte significative 
riguardano le macchine e le armi: 
ora ci sono ben oltre 30 vetture tra 
cui scegliere (ben, non sono proprio 
tutte “vetture”) e alcune sono 
veramente spassose. La cosa più 
bella è che, visto che non dovete 


Una delle tante visuali di gioco. 
Una delle più inutilizzabili. 


razionarvi la meccanica e le 
munizioni da una missione all'altra, 
vi è data totale libertà nella scelta e 
nella configurazione del mezzo; per 
ogni scenario vi vengono consigliate 
tre auto in tre configurazioni 
ottimali, ma potete davvero 
aggiungere o togliere come preferite. 
Tutto ciò era possibile solo nella 
modalità Melee del primo Interstate, 
che proprio per questo era forse il 
massimo del divertimento. Ma 
tomando alle macchine, stavolta 
potete persino dotarvi di un camion 
per il latte, di una macchinina da 
pagliaccio, di uno scuolabus (più 
bello di quello di Interstate), di un 
taxi, di un'ambulanza che è identica 
alla ECTO1 di Ghostbusters, e delle 
solite berline, sportive, furgoncini e 
pick-up americani anni '70. Se le 
macchine nuove sono proprio 


intriganti, lo stesso non vale per le 
armi, anche perché l'arsenale di 
base era già tanto distruttivo ed 
emozionante che era difficile fare di 
meglio: le aggiunte più interessanti 
sono i micidiali missili 4GET-U-NOT 
@ una torretta al napalm, ma vi 
ritroverete più spesso ad affidarvi ai 
collaudati aggeggi del passato. E poi, 


ci sono ben 24 nuove aree Melee, 
valevoli sia perl gioco in singolo che 
per la modalità multiplayer: come del 
resto tutto il gioco, anche queste 
sono caratterizzate da una notevole 
varietà di ambientazioni e vi 
permettono di vedervela contro un 
massimo di altri 7 mentecatti umani 
0 computerizzati. 


Le missioni notturne sono forse, 


graficamente parlando, il punto debole del 
gioco; una volta che vi fanno fuori i fanali, è semplicemente buio pesto. 


Ops! Secondo voi che succede se spariamo contro quel tir? 


Ecco la nostra ECTO1 in azione 
contro svariati falliti: purtroppo 
la bruttezza dei colpi di 
mitragliatrice è rimasta tale. 


In Nitro Riders, come detto, 
mancano le sequenze di intermezzo, 
e spetta quindi a brevi introduzioni 
nello stesso stile grafico del gioco 
spiegarci quali sono gli obiettivi di 
ciascuna missione. Purtroppo non 
vediamo mai (presentazione 
esclusa) le facce dei nostri amici 
Taurus, Jade e Skeeter, ma senza 
dubbio li sentiamo forti e chiari, e 
con loro tutto il resto della banda dei 
buoni e dei cattivi (che hanno come 
sempre nomi esotici, quali per 
esempio “Hell Toupeè”). E' uno 
spasso sentire le frecciatine che 
Jade e Taurus si scambiano alla 
guida, ad esempio quando 
inavvertitamente fate urtare le loro 
macchine, oppure ascoltare gli 
avversari che ci schemniscono 
imitando DeNiro in “Taxi Driver" o 
raccontando barzellette sporche; 
non mancano neppure i riferimenti 
alle icone culturali dell’epoca, 
come il telefilm "L'uomo da sei 
milioni di dollari”. Insomma, niente 


INTERSTATE 76 - NITRO RIDERS 


li contrasto tra il velato bianco della neve sul terreno e il cielo incendiato 
dalle luci del crepuscolo rendono quest'immagine praticamente un'opera 


d'arte (Premio Didascalia Banfa 1998). 


più scenette 
animate, ma in 
favore di un 
massiccio 
incremento del 
parlato, che è 
peraltro spesso 


Grazie alla 3Dfx, ora anche gli 
interni della macchina e il 
cruscotto sono più dettagliati, 
ed effettivamente funziona! 


“esserci” ne guadagna come il gusto 
con il caffè di montagna 
(perdonatemi). Anche il modello fisico 
delle vetture sembra leggermente 
migliorato e risulta più realistico, 
nonostante risulti piuttosto semplice 
capottarsi, cosa che determina la 
scocclante eventualità della vostra 
morte improvvisa. 


L'ultima annotazione che mi sento di 
fare è che Nitro Riders è un gioco 
piuttosto difficile, e che offre quindi 


un livello di sfida notevole. Non solo è 
dannatamente facile farsi ammazzare, 
ma certi scenari vi costringono a 
difendere la pelle a svariati altri tizi in 
aggiunta alla vostra, e non è sempre 
facile stare dietro a tutti quanti, Certe 
missioni, poi, richiedono un bel po' di 
pratica e di astuzia anche solo per 
capire COME vanno risolte. Insomma, 


funzionale al 
gioco stesso. 


Le varie missioni 
possono essere 
intraprese 
nell'ordine che si 
preferisce; 
ognuna è 


contrassegnata 
da un titolo e da 

una data, che 

rappresenta 

appunto il giomo 

In cui si svolgono 

i fatti, | compiti 

che ci vengono 

assegnati sono 

più o meno simili 

a quelli di 

Interstate 

(proteggi questo, ammazza 
quest'altro, fai a gara con 
quest'altro ancora), ma | vari 
scenari sono senza dubbio più vasti 
e più imprevedibili, visto che gli 
obiettivi possono cambiare 
repentinamente. La qualità generale 
della struttura delle missioni è 
comunque decisamente 
incrementata e la sensazione di 


Frteretato. 


Il crepuscolo, un macchina della polizia 
messicana, e tante belle munizioni con cui 
Impallinare il nemico. 


Mi1.5900 svetito con Nitro Riders 
lesattamente quanto mi ero divertito con 
Interstate, e cioè molto; l'introduzione del 
supporto per le schede 3D ha ellminato il 
difetto principale del gioco, ovvero la grafica 
lenta e monotona. Ora gli scenari sono fluidi, 
belli da vedere, estremamente variabili e 
dotati di tocchi grafici di gran classe; il 
sonoro rimane eccezionale, soprattutto per le 
continue battute e gli ammiccamenti dei 
personaggi. Lo stile generale che aveva reso 
Interstate ciò che è rimane intatto, anche a 
partire dai menu e dal programma di 
Installazione fatto a mo' di menu da 
ristorante di una stazione di servizio. Le 
missioni sono 19 in totale, le macchine 
nuove sono spettacolari e le nuove armi. 
seppure non entusiasmanti, sono un bel 
diversivo, Quindi, i motivi per cui 

Riders non può ambire allo Star Player sono 
di altra natura: essenzialmente, pur essendo 
questo gioco installabile autonomamente da 
Interstate, non lo sì può definire un titolo. 
stand-alone” di tutto punto, propria perché i 
legami e i riferimenti all'originale sono 
tantissimi, e chi non ci abbia giocato rischia 
di perdersi gran parte delle baltute e del 
divertimento, oltre a mancare dello spirito 
giusto. Secondariamente. perse le sequenze 


di came al fuoco ce n'è per tenervi 
parecchio impegnati, e magari per 
farvî scappare anche qualche 
imprecazioni di quelle pesanti ad alta 
voce (ma voi non fatelo). 

Ho detto tutto quello che mi andava 
di dire: che lo spirito di Bo e Luke sia 
con voi. 


di intermezzo, la fonte principale di spasso è 
data dall'audio, e cioè dalla straordinaria 
recitazione vocali degli attori che interpretano 
Jade, Taurus, Skeeter e i vari cattivoni: 
durante una missione, buona parte del 
coinvolgimento proviene proprio dalla parlata 
strascicata e anni ‘70 di questi tizi. Come è 
naturale che sia, però, è tutto in inglese, e 
quindi chi non abbia una conoscenza 
superiore alla media di questa lingua rischia 
di perdersi anche tutto questo. In definitiva, 
perciò, per godervi Nitro Riders dovete: A) 
avere giocato e apprezzato Interstate 76 e B) 
sapere l'inglese molto bene (condizione in 
fondo necessaria e complementare rispetto 
alla prima), In caso contrario potete 
comunque divertirvi con un ottimo gioco, ma 
vi perdete quel qualcosa in più che lo rende 
straordinario. Tutto ciò, unito al fatto che, 
alla fine, Nitro Riders non è altro che una 
collezione di missioni slegate (e non offre 
quindi la sostanza di un gioco completo) mi 
ha fatto propendere per il voto che vedete in 
fondo alla pagina. Dargli di più significava 
farsi influenzare dal mio personale gusto: chi 
ha ancora nel cuore Groove, Taurus e 
compagnia, comunque, vada tranquillo e 
pure liscio come l'olio. 


La configurazione minima parla di un P133, 16MB di RAM e una scheda video da 
2MB; sono supportate una sfilza di schede grafiche: Rival28, Rendition, PowerWR e 
naturalmente 3DA1, oltre a tutte le schede compatibili Direct3D. La versione Glide-3Dfx 
è di gran lunga la migliore, ma anche le altre si difendono. L'importante è comunque 
non ridursi alla versione software, che non è fluida nemmeno su processori di fascia 
alta. In pratica, un P.166 con una 3Dfx e 32MB di memoria rappresenta la 


configurazione di bas 


ideale per Nitro Riders. Sono richiesti circa 150MB per 


l'installazione, per la quale, vi ricordo, non è necessario possedere Interstate 76. 


1° NEMILEFFID) 


| IL i oi ano 
| dala 2 


1 oo.emMtrate mel 
? mondo y psichedelico 


\ cmdli. MIKKi e Fargus... 
x il Pandemonium 


me’ assicurato! 


...Îl Geco si e’ fatto im 
3D ed ora e” pronto per 
scomvolgervi la vista! 


REVI 


lonostante sia Starcraft il 
più attuale e indiscusso signore 
degli ‘strategici in tempo reale' 
navigando nel mare del software 
noi di TGM ci siamo imbattuti in 
questo Warbreeds e, quindi, ci 
siamo detti: “perché non facciamo 
Il nostro dovere, e lo recensiamo 
per la gioia dei nostri lettori che 
ancora aspettano la versione 
Italiana di Starcraft o che vogliono 
prendersi una pausa con il 
capolavoro della Blizzard?" Detto 
fatto, ecco che il buon Max mi 
piazza in mano la patata bollente, 
fomendomi tra l'altro una delle sue 
dettagliate ed esegetiche 
spiegazioni sul genere: “è uno 
strategico alla Red Alert ma sullo 
stile di Warwind, pluttosto simile a 
Warcraft”, nonché il solito 
ammontare di anni-uomo a 
disposizione per procurarmi tutti 
gl'ingredienti necessari (leggi: ore 
di gioco continuato) e cucinare la 
migliore recensione possibile: “mi 
serve per l'altroîeri”. Vabbé, è la 
vita del redattore attempato che, di 
sicuro, non si fa turbare da simili 
evenienze, giacché parte integrante 
del suo ormai tornito bagaglio di 


Uno scorcio di presentazione: lo 
sciamano Yedda si domanda se 
sarà possibile controllare la 
forza bruta dei Magha appena 
creati. La risposta è no. 


E W 


esperienze personali: pensate, nel 
frattempo sono riuscito persino a 
mangiare, bere, dormicchiare un 
po' e poi cantare al Thunder Road, 
il tutto mentre il gioco veniva 
installato su ben due computer 
(Gualtiero, quello di casa, e 
Luigino, il fido portatile) e portato 
avanti con tanto di “connessione 
diretta via cavo” per mantenere 
aggiornate le posizioni e i risultati 
conseguiti... A proposito, qualcuno 
di voi aveva scritto per diventare 
redattore? Vabbè, torniamo al 
gioco, visto che bene o male non 
l'abbiamo ancora introdotto come 
si deve (è l'età, Paolone, è l'età...). 


Warbreeds è il classico gioco di 
strategia-azione bellica sullo stile di 
Warcraft, Warwind, Red Alert e 
tutti gli altri del genere che vi 
vengono in mente, vi porta sul 
suolo del pianeta Aeolia e vi mette 
a disposizione quattro razze (più o 
meno) intelligenti che intendono 
smazzularsi ben benino a vicend: 
La storia, in parole molto povere, è 
questa: una volta c'erano gli Yedda, 
unica razza intelligente che 
popolasse le lande abitate del 
pianeta. Costoro avevano formato 
una società di tipo teocratico 
basata sulla suddivisione in caste: 
appena nati i pargoli venivano 
indirizzati verso l'una o l'altra 
casta, per poi rimanervi tutta la 
vita, all'insegna dell'immobilismo 
più totale. La figura più eclettica 
degli Yedda era rappresentata dagli 


«e lo stesso vale per 
l'armamentario. 


sciamani, verì e propri sacerdoti» 
scienziati della situazione, i quali 
avevano imparato a mettere le 
mani persino sulle fondamenta 
della vita, ricorrendo 
massicciamente alla manipolazione 
genetica. Proprio per ovviare ad 
alcune “necessità impellenti” quali 
disporre di schiavi e manodopera 
varia, gli Yedda crearono dal nulla 
diversi tipi di creature, che poi 
godettero ciascuna di una loro 


But once created, how can we be certain we can control the Magha. 


IEZD TGM Maggio 


RED ORB ENTERTAINMENT per PC 


Un pianeta lontano, 
quattro razze in grado 
di manipolare 
geneticamente 
l'evoluzione, una sana 
teocrazia e l'odio di 
un'antica suddivisione 
in caste. 0 è un gran 
casino, o è un gioco di 
strategia hellica. 
Oppure entrambe le 
cose. 


evoluzione. La pretesa di mettere le 
mani sulla vita, alla lunga, 
rappresentò la fine della civiltà 
Yedda: gli sciamani, volendo creare 
una stirpe di guerrieri, diedero vita 
ai loro stessì camefici, | Magha. 
Tutta questa serie di eventi fece sì 
che ogni razza (detta poi clan) 


sviluppasse una sua suddi 
caste e una propria stirpe di 
sciamani, anch'essi in grado di 
manipolare geneticamente la vita 
come Ì loro predecessori e che, 
incidentalmente, i rapporti tra clan 
diventarono ben presto del tipo: 
“questo pianeta è troppo piccolo 
per tutti e due", con l'unica 
variante che qui i contendenti con 
velleità distruttive erano ben 
quattro. Lo scopo del gioco, quindi, 
sarà prendere dî volta in volta 
comando di questo 0 quel clan, e 
portare a termine una serîe di 
missioni. 


sione in 


CONTADINI E SCIENZIATI 


La tecnologia di tipo genetico- 
biomeccanico che contraddistingue 
il pianeta Aeolia, fa sì che gli 
sciamani siano — a seconda 
dell'occorrenza — sacerdoti, uomini 
di scienza e, perché no, anche un 
po' contadini. Già, perché alle basi 
della tecnologia Yedda c'erano (e ci 
sono tuttora) le piantagioni di pod e 
di spore, la cui inseminazione è 
sempre stata appannaggio degli 
sciamani. Queste piantagioni 
servono a fornire energia, e 


rappresentano a tutt gli effetti 
l’unica fonte disponibile sul 
territorio. La posa di queste 
piantagioni sarà la base di tutte le 
missioni che dovrete compiere: di 
solito partite con uno o due 
sciamani e qualche guerriero di 
base, e il vostro scopo sarà quello 
di ripulire la landa corrente da tutte 
le creature avversarie. Come si fa? 
Con la solita procedura di tutti i 
giochi del genere, a partire da 
Genesia in avanti: 

1) esplorazione: si cerca nelle 
vicinanze una “crop land", ovvero 
un terreno fertile contraddistinto 
dal tipico colore bluastro, Le terre 
inesplorate appaiono perfettamente 
‘opache e oscure, sarà la nostra 
presenza a schiarire quei pochi 
metri quadrati circostanti. 


Spostandoci, le terre già esplorate 
non tornano completamente oscure 
ma semplicemente “oscurate” da 
una sorta di nebbiolina trasparente. 
2) coltivazione: vengono impiantate 
dagli sciamani le spore 0 i pod. Le 
prime sono unità dal basso valore 
energetico, ma crescono in fretta e 
resistono bene agli attacchi dei 


Ci siamo lanciati contro questa 
postazione Tanu: non ci vorrà 
molto a demolirla del tutto, 
anche perché qualche km più 
indietro ci siamo fatti una base 
di tutto rispetto. 


nemici, i secondi, invece, sono 
l'ideale dal punto di vista della 
produttività, ma c'impiegano più 
‘tempo a prosperare e risultano 
inevitabilmente più vulnerabili alle 
incursioni. 

3) colonizzazione: si costruiscono 
le strutture necessarie al 
proseguimento della missione. 


Dalle opzioni potete leggere la 
descrizione di tutte le strutture 
facenti parte del gioco 


e infatti anche i kelika di 
questa foto sono costretti a 
capitolare entro breve... 


Un'inquadratura da lontano: 
esiste un solo grado di zoom, 
purtroppo. 


Queste sono, nell'ordine, la 
raffineria, l'unità di controllo 
psichica e il laboratorio genetico. 
La prima serve a raccogliere e 
trasformare l'energia prodotta da 
pod e spore, la seconda serve a 
controllare le creature del proprio 
esercito e il terzo serve proprio a 
generare le creature che ci 
serviranno, Ovviamente, ogni 
struttura ha un suo consumo 
energetico e l'economia del tutto 
rappresenta un momento altamente 
strategico. 

4) mazzulamento: sì cercano i 
nemici (a volte sono loro a venire 
da noi...) e li si fa fuori tutti a 
mazzate, costruendo nuovi guerrieri 
nei laboratori genetici e dotandoli 
di armi sempre più raffinate, nate 
magari dallo studio del materiale 
“geneticamente interessante" che 
spesso si può portare via dai 
cadaveri avversari. 

Questi quattro punti fondamentali 
ci perseguiteranno per tutto il gioco 
e ogni missione darà maggiore 0 
minore importanza a ciascuno di 
essi. Ovviamente, le prime missioni 
costituiranno un vero e proprio 
“allenamento” per ciò che ci 
toccherà gestire più avanti: una 
vera e propria civiltà da 
combattimento. Ogni razza ha le 
sue caratteristiche ben precise e 
uno degli aspetti più interessanti 
del gioco è proprio scoprirle e 
imparare a utilizzarie a proprio 


vantaggio: bene o male, sarete 
infatti costretti a conoscerle tutte. 
Warbreeds comunque resta un 
gioco di puro combattimento, non 
ci sono velleità sociali come in un 
Populous, ragion per cui tutte le 
strutture a vostra disposizione 
saranno di tipo unicamente bellico: 
sì va dalle semplici torrette armate 
per arrivare al teletrasporto, o 
ancora ai radar che “dissolvono le 


All'inizio di ogni missione ne 
no illustrati antefatti e 


obiettivi 


TEM M 


nebbie” mettendo in chiaro tutta la 
zona circostante, passando per un 
interessante “collettore genetico” 
che, in fondo, serve solo da 
pretesto per imparare a costruire 
armi più potenti. Abbastanza 
controversa, a mio avviso, la 
funzione delle cosiddette psi tower, 
ovvero quelle che io ho ribattezzato 
in questa recensione "unità di 
controllo psichiche”: senza di esse, 
le nuove creature appena sfomate 
dal laboratorio genetico non 
possono essere controllate. Di 
conseguenza, il lora numero dovrà 
essere monitorato costantemente. 
Un'unità di base può controllare 
fino a sette creature, la versione 
‘bada enhanced", invece, può 
gestime il doppio (quattordici, per 
voi pigri): a dire ll vero, a me 
sembra solo un modo abbastanza 
artificioso per rendere il gioco più 
difficile, o per dare agli sciamani 
qualcosa da costruire nel 
frattempo, se ci fate caso, infatti, la 
loro eventuale assenza non 
comporterebbe grosse differenze in 
fatto di gestione: sarebbe stato 
infatti sufficiente aumentare il 
consumo energetico da parte delle 


altre strutture, per rendere 
Warbreeds egualmente difficile: 
star lì a controllare la presenza di 
queste torri, invece, è solo una 
seccatura in più. Carina la 
possibilità di rendere più potenti le 
proprie strutture con il proseguire 
della missione. Se si ha energia a 
disposizione, infatti, è persino 
possibile effettuare l'upgrade di 
alcuni elementi per renderli più 
produttivi: abbiamo fatto l'esempio 
delle psì tower, ma possiamo anche 
citare l'advanced gene lab (in grado 
di sfomare creature migliori e in 
metà tempo rispetto al 
laboratorio genetico 
tradizionale) o 
l'advanced relay tower 
(che aumenta il raggio 
d'azione di una 
raffineria, rendendo di 
conseguenza più 
agevole 
l’approvvigionamento 
energetico), non ultimo, 
un bel collettore 
genetico può portare in 
tempi brevi alla 
creazione di armi più 


WARBREEDS 


Botte, mazzate e saltuariamente 
qualche colpo... questo sì che è 


un corpo a corpo! 


Attorno, potete osservare la 
nebbia che ricopre le zone 

ià esplorate, ma al di fuori 
del campo visivo 


potenti, anche se 
stranamente non sono 
previste possibilità 
curative per gli 
sciamani: per capirci, il 
guerriero ferito rimarrà 
ferito finché non sarà 


multiutente. E Warbreeds, 
per fortuna, dispone 
proprio di tutto il 
necessario: è infatti 
possibile giocare da soli, 
in rete, oppure addirittura 
contro il computer, 
simulando la presenza di 
altri giocatori tramite 
tecniche di Intelligenza 
Artificiale, Quest'ultima 
possibilità, detta 
Skirmish, permette a sua 
volta diverse modalità di 
gioco, a partire dalla possibilità 
d'iniziare con tutte le creature 
previste per una determinata 
mappa, oppure direttamente con 
un unico sciamano per lato 
(davvero interessante, visto che 
vince il primo che costruisce il 
laboratorio genetico....), per arrivare 
alla personalizzazione di quasi tutte 
le regole (eccetto, ovviamente, 


quelle base). La modalità 
multiplayer vera e propria, invece, 
ha tutta una rosa di opzioni e di 
regole che vale veramente la pena 
di menzionare: tanto per 
cominciare, è possibile giocare via 
IPX in una rete locale di tipo LAN, 
via modem/nulimodem tra due 
computer, oppure via Internet 
tramite il protocollo TCP/IP 
Quest'ultima possibilità lascia poi 
spazio a tre scelte diverse: 
collegarsi alla Red Orb Zone (un 
servizio messo a disposizione 
direttamente dalla software house 


Victory! 


Una piantagione di pod e R 
spore, con un fantastico 
errore in mezzo: non 
lasciate mai lo sciamano 
all’interno dell'orto, o ne 
diventerà parte integrante, 
non potendosi più muovere 
altrove < 


Alla fine della 
missione 
vengono 

malate le 
solite statistiche 
di rito. 


di Warbreeds), collegarsi al servizio 
gratuito mPlayer, oppure configurare 
la propria macchina come server 0 
come client per connessioni dirette, | 
giocatori in rete possono poi decidere 
se essere alleati 0 fieri avversari: 
qualora optino per la prima possibiltà, 
le loro risorse vengono condivise e il 
vincolo rimane indissolubile fino alla 
fine della partita. Detto questo, beh... 
non mi resta che augurarvi buon 
divertimento! 


morto, e l'inattività non 
prelude a un recupero 

delle energie perse in 
battaglia. In compenso 
esiste una struttura, 
l'healer, che serve 

proprio a questo: ma ci 
vorrà un bel po' di 

tempo prima che possiate 
costruime una... Uh, quasi 
me ne dimenticavo: ogni 
costruzione necessita anche 
di tempi propri, 
c'impiegherete molto meno a 
piantare i pod nell'orticello, 
che a costruire un laboratorio 
genetico, ma questo mi 
sembrava 

scontato... Per 

amore di 

completezza, però, 
conviene sempre 

scrivere tutto. 


Con la nostra squadriglia andiamo a 
mazzulare un paio di nemici incontrati sulla 
via. 


Allora, le piantagioni ci sono, la raffineria 
pure, la psy-tower anche, il laboratorio 
genetico non difetta e c'è pure la torretta 
per l'approvvigionamento energetico: il 
posto ideale dove passare le vacanze! 


DA SOLI, IN 
COPPIE 0 A 
GRUMOLI 


Un bel gioco oggi 
non può essere 
tale, se non viene 
previsto il supporto 
per la modalità 
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Warbreeds, mi spiace esordire 
così, non è esattamente ciò 
che si dice avvincente. 
L'impressione che ho avuto io 
giocandolo, è che non è 
abbastanza calibrato: le 
missioni sì dividono in due 
attività preponderanti, ovvero 
1) osservare gli avversari che 
vi massacrano mentre state 
cercando di costruire il vostro 
laboratorio genetico, oppure 2) 
stare lì a fissare lo schermo 
mentre le vostre armate 
devastano tutto ciò che il 
computer ha faticosamente 
costruito (questo per quanta 
riguarda la modalità a un solo 
giocatore). Non ho infatti avuto 
la possibilità di provare di 
persona la multiutenza via 
Internet, e quindi sono 

costretto a fermarmi qui 
Carina, invece, l'idea del 
multiplayer “finto 

La grafica non è affatto 
malvagia, anzi, si muove 
proprio bene e non ha neppure 
tante pretese sul fronte 
dell'hardware; il commento 


Paolo Besser 


sonoro è esattamente ciò che 
mi aspetterel da un gioco del 
genere (musiche un po' strane 
che non coprono mai l'azione, 
ma che, se mai. 
l'accompagnano), e anche 
tutto ciò che fa da contorno (a 
partire dal manuale per 
arrivare alla presentazione 
animata) non sembra mai 
uscire dalla norma. Non saprel 
esattamente dire il perché, ma 
ho trovato Warcraft. molto più 
divertente e accattivante, 
questo gioco mi sembra Un 
po'... un po... moscio, ecco, 
Moscio è la parola giusta. 
Intendiamoci, non è affatto 
brutto, anzi, è proprio un bel 
gioco di strategia con qualche 
punto a suo esclusivo favore, 
ma ha lo spiacevole difetto di 
uscire in un momento poco 
felice (l'attenzione è tutta 
rivolta verso l'ilustre 
concorrente StarCratt), e di 
avere un sacco (e sottolineo, 
UN SACCO) di concorrenza 
altrettanto agguerrita. 


TEM Maggio 


Nulla di particolarmente eclatante da segnalare: per giocare a 
Warbreeds bastano un qualsiasi Pentium, 16MB di RAM, 40 
mega di spazio sul disco fisso, Windows 95, un lettore CD 4x, 
schede audio e video compatibili con le librerie DirectX 
(praticamente, quasi tutte...) 
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La Terra, la culla dell'umanità, ora giace come un relitto dopo un terribile esperimento 
andato storto. Infatti, nel 2113, la Nemesi del Pianeta terra venne dall’interno... 

Tutti sulla terra erano convinti che nessuna forza, umana o aliena, sarebbe mai riuscita a 
superare la barriera di satelliti spia, campi minati satellitari e sistema di difesa controllati 


da computer sofisticatissimi che pattugliavano le infinità dello spazio circostante. 


® Movimento libero a 360° in ambiente 3D 
® Più di 30 power up disseminati tra i livelli 
® Azione multiplayer fino a 15 giocatori 

® 2 giocatori in split screen su PSX 

e 4 giocatori in split screen su N64 

® 15 armi super tecnologiche 

® Supporto per le schede acceleratrici PC 
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® Windows® 95 

* Scheda 
acceleratrice 3D 
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ld è proprio allo scopo che è 
stato definito su misura il gioco del 
golf, come dire che occorre 
allenamento per affrontare gli 
impegni della vita. Il dramma è 
che il mio carissimo amico 
d'infanzia Bossetti ha purtroppo 
esaurito i fondi per infognarsi 
anche questa, così ho idea che a 
fine recensione gli girerò il presente 
pacco ciddì, con tanto di nastrino 
colorato; che sia la volta buona 
che la mandi dentro, però. Quanto 
a me, sono più che onesto 
nell'ottemperare a ciò di cui si 
discute, specie se la pallina ha la 
forma poco affusolata dì una Mille 
Innocenti quasi nuova e la buca 
quella della fiancata di una 
anonima 75 proveniente dalla 
rispettiva e sconsiderata sinistra, 
Un bingo su invito, insomma, con 
la constatazione che - a cranio 
ancora onesto - ci deve essere pure 
qualcuno che mi controlla dall'alto. 


Tomando ai verdi prati dei campi di 
golf (ormai è da tempo immemore 
che non ricevo graditissime 
avventure grafiche 0 inaudite 
simulazioni calcistiche dal capo dei 
gatti, per ragioni oscure quanto la 
parte inferiore del mio cuoio 
capelluto), mi vien da cogitare che 
qualche programmatore deve aver 
sbirciato tra le nostre pagine e, 
colte le' lamentele del sottoscritto, 
provveduto nel giro di un mese 
scarso. Fatto un paio di rapidi conti 
sulla gestazione media di un gioco 
(e soffermatomi su qualche titolo 
tipo Heart of Darkness), mi avvedo 


Al termine del tiro, vi tocca 
naturalmente il breve sunto (che 
vi tira le orecchie se siete stati 
somari), dal quale potrete 
eventualmente optare per un 
Mulligan, un altro tiro, un drop 

incora, godervi il replay e 
salvarlo. 


EW 


i Melli 
Milton Hesd 


EMPIRE PER PC 


Il nostro Ciccio Pasticcio, golfista ancora dilettante, si prepara alla 


stoccata sistemando a puntino piedi e pallin 


manca... 


dell'errore e rimugino, Poi 
l'uccellino canta e si svela l'arcano: 
è chiaro, i ragazzi dell'Empire 
avevano escogitato da tempo il 
colpaccio, ma erano stati anticipati 
dalla concorrenza. Mi rivolgo in 
primis all'impostazione grafica di 
The Golf Pro che, in barba alle 
odierne et accelerate consuetudini, 
riprende il vecchio (lecito chiamarlo 
così?) stile del precalcolato e 
premeditato che, a mio modo di 
vedere, rende maggiormente l’idea 
di freschezza dei verdi pascoli ove 
viene intrapreso lo sport in 
questione. 

Quindi, relativamente al fatto che sì 
tratta di una simulazione golfistica, 
non mi pare vi siano dubbi; le 
curiosità, però, iniziano a farsi 


impellenti (che volete, 
cabarettisti si nasce..,). Liquido 
in fretta le modalità di gioco, 
dato che sono le solite, 
soffermandomi in particolare sul 
primo aspetto che merita 

la lode (a prescindere dal 

10); questo è uno di quei 

rari titoli che accoglie 

l'utente in maniera 

morbida, quasi dolce, 
adagiandolo sui vellutati 

panni dell'addestramento 
pivellini. Non c'è davvero il 
tempo per chiedersi cosa 

si debba fare, perché 

l'avvio è incarnato dalla 

lezione preliminare di Gary 
Player (non proprio il mio 
Vicino di casa, giusto un 
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se non è la realtà poco ci 


Qual è il sogno d'ogni 
uomo? Mettere la pallina 
in buca. 


pelo più abbiente, per prendere 
l'aspetto venale), che spiega come 
prendersi cura del proprio mouse 
come fosse una mazza. Poi 
prosegue con meticolosità, 
affinando gradatamente il livello dei 
‘chiarimenti e - sempre con dovizia 
di particolari - sciogliendo tutti i 
nodi che vi impediscono di filare in 
scioltezza nel mondo del golf, uno a 
uno, E' con una certa 
predisponente accondiscendenza 
che ci si rivolge allora al menu 
principale dove - complice la 
rilassante musica - la voglia di 
immergersi nei verdi prati dei due 


Con questa desolante lista si 
presenta il gioco a voi; abbiamo St. 
lellion e Hilton Head, disegnati 
rispettivamente da Jack Nicklaus e 

Gary Player; lamentatevi.. 


Questo ll filmato che, all'inizio 
di ogni buca, ne illustra per filo 
€ per segno peculiarità e 
tranelli; molto carino, a parte gli 
orribili tratteggi a mo' di matita. 


circuiti presenti è quasi naturale. 
No, purtroppo il discorso carriera 
quindi tornei con ricchi premi - è 
stato accantonato in favore di 
un'idea di simulazione pura, senza 
fronzoli (anche se rimane il 
discorso dell'handicap a decrescere 
e della categoria superiore da 
conquistare sul campo); l'altro 
particolare è che gli avversari da 
affrontare sono in realtà partite 
registrate con un nome e un paio di 
generalità dinanzi. Cui, 
naturalmente, è possibile 
aggiungere le proprie creature 


“Et vollaT” esclama Ciccio Pasticcio in seguito 
a una mazzata non proprio esemplare; se non 
altro si è levato dall'impiccio sabbia. Sovente, 


in seguito al tiro, cambia l'inquadratura 
evidenziando da differente angolazione la 
traiettoria del colpo. Maranza! 


Giovannona Coscia (“lunga” 
non ci stava) si è cacciata in 
un pasticcio mica da ridere, 
mettendomi in buona 
condizione per illustrarvi 
l'interfaccia; abbiamo, a 
partire dall'angolo superiore 
sinistro, buca, par, nome, 
punteggio, tiro, distanza, 
vento, mappa, mazze, 
inclinazione terreno, 
telecamera (ce ne sono 3), 
pulsante per avviare il tiro, 
situazione pallina e opzioni; 
anf... ant... 


digitali, ma la sensazione di giocare 
contro un avversario umano è 
smarrita (l'unica è rivolgersi a 
Internet e alle sfide con amici). Ci 
sono tante registrazioni, tra cui 
quelle dei campioni assoluti, 
raggiungibili solo in seguito a dura 
provetta (sempre e solo sui due 
circuiti realizzati alla perfezione 
pensate, un mese per ogni buca. 
Data disk giungeranno), ma mi 
viene da storcere comunque il naso 
(e l'IA che fine ha fatto?). L'aspetto 
centrale di tutta la simulazione lo 
incontrerete tra gli steli della prima 
buca; si tratta del sistema di 
controllo della mazza, qualcosa che 
trasuda amore per il golf da ogni 
particolare. Dimenticate tutti le 
snervanti e poco realistiche 
sequenze di click che 
accompagnavano le altre 
simulazioni (Actua cercava di 
difendersi presentando qualche 


Per quale ragione la mia mira è si lontana dalla buca? 


sistema differente, tra cui una 
specie di richiamo a codesto in 
arrivo), perché cui si arriva 
addirittura a calibrare il mouse! 
Non banfo affatto, ragazzi, roba 
seria; impostata la direzione di 
marcia (destri o mancini), potete 
iniziare a muovere il mouse per 
rendervi conto di come lo scorrere 
della pallina sul tappetino sia 
strettamente correlato con il 
movimento della mazza su 
schermo. Dunque, selezionata a 
priori la direzione, il genere di 
colpo dipenderà dall'armonia e 


iano, piano, cari 


miei, dovete tenere in conto l'inclinazione del green (evidenziabile tramite 
la solita griglia) e l'effetto che deciderò di impartire; puntare il sette non è 


sempre la soluzione migliore. 


Giovannona Coscia 
(“lunga non ci stava) si 
è cacciata in un 
pasticcio mica da 
ridere, mettendomi in 
buona condizione per 
illustrarvi l'interfacci 
abbiamo, a partire 
dall'angolo superiore 
sinistro, buca, par, 
nome, punteggio, tiro, 
distanza, vento, mappa, 
mazze, inclinazione 
terreno, telecamera (ce 
ne sono 3), pulsante per 
re | tiro, situazione 


Può un giocatore con uno nome sì ricco di 


prospettive mancare il bunker e la relativa 
insabbiatura? 


Aitro esempio di ripresa esterna a 
evidenziare l'ottimo lavoro svolto suì 
Silicon Graphics; due gli appunti: le 
nuvole non eccelse e lo scaling, talora 
buggato, della pallina. 


della tempistica che riuscirete a 
trasmettere al vostro fedele 
compagno sotto sfratto (per un 
lancio potente, ad esempio, potete 
puntare su un élevato backswing 
oppure su un movimento rapido) 
Dovrete fare attenzione anche 
all'effetto (lo spostamento in 


Dia 
* y simulazione che 
3” gira sul pallido 


quaitro rivelando 
un'eccellente varietà, che non 
poteva non essere garantita 
dai nomi che li hanno 
disegnati. Sotto il profilo 
grafico, mi sembra di aver già 
ribadito come preferisca 
questo genere di 

impostazione, rispetto a 
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inquadratura; lo scaling della 
pallina che fa cilecca di tanto 
in tanto e le nuvole in cielo 
non esattamente 
fotorealistiche. E poi c'è la 
faccenda del sonoro, con le 


Non ci crederete. Si toma come minimo al P90 con 16MB 
di RAM e 40MB su HD e come ottimale al P133 con 32MB 
di RAM, CD-ROM 12X e 270 MB di HD (ma io ne ho messi 
ben 800, per stare più tranquillo). Ah, beh, non mi pare 

neanche îl caso: un buon mouse e un buon tappetino. 


Le lezioni di golf sono quanto 

di più completo, esauriente e 

dettagliato mi sia capitato di 

vedere; ok, ho utilizzato 

aggettivi che rendano a 
ienza l'idea. 


direzione verticale) e al momento di 
rilascio del pulsante sinistro, utile a 
stabilire l'altezza raggiunta dalla 
pallina. E' su questi particolari che 
gioca la bellezza del titolo e vi 
assicuro che non è poco; è come 
sentirsi in mezzo agli stupendi 
paesaggi che fanno da sfondo alle 
partite. Per ricordarsi soltanto un paio 
d'ore dopo che si hanno le tasche 
vuote e c'è una recensione da 
consegnare fuori tempo massimo. 
Massimo “A questo lo prendo i 
pieno" Svanoni 


quella tridimensionale vista in 
Actua; e mi tengo anche 
volentieri i difettucci che si 


paleuano Sppena. la n 
Rensazione i incolitura degi:- Presenta 


preda a crisi di nervi. Infine lo 
stile, che pervade tutta 
realizzazione e ne giustifica 
ampiamente il nome. Tutto 
ciò significa che potete 
lasciare perdere il giudizio 
finale.e, se amate il golf allo 
stato puro, uscire di casa e 
fare il vostro dovere. 


postilla delle partite pre musiche dichiaratamente Sonoro 
Pegistrae, che non riesco a. accomodanti (e non i i a I 
Mandare giù (da cui il voto oppone) e un commento - 

non enorme). Ogni singolo veramente ben fatto, molto 

aspetto è stato contemplato e accurato e intelligente, di na” 
i circuiti sembrano solamente __ quelli che si lasciano sentire Giocabilità 
que. ma in realtà sì fanno in © senza sbruffare 0 cliccare in È 5 


iN 
Le 


novità, più realismo. 
Gdicio: o 


Nell’annuario troverai tutto il calcio degli ultimi dodici mesi, 
potrai seguire la Serie A attraverso Internet e vivere le 
emozioni di un'altra competizione: la sfida Europa — America 
con tutte le stelle del pianeta. 


Anche il Manager e il Manager-Pro sono stati migliorati con 
il S.I.P. (Sistema di Informazione Personalizzata), con un 
nuovo sistema di compravendita dei giocatori e un maggiore 
controllo sulla gestione delle squadre. Il simulatore, creato 
con un nuovo engine 3D, presenta la riproduzione degli stadi 
della Serie A, ed è completato dalla possibilità di influire 
sullo stato del terreno di gioco a seconda delle diverse 
condizioni meteorologiche. Tutto questo e molto di più allo 
stesso prezzo dell'anno scorso, solo 35.000 lire. 


i 
È 
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UN PRODOTTO CON LA QUALITÀ 


Già in edicola 
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F arto questa recensione 


decisamente imbruttito per aver 
perso il mio primo torneo di 
Micromachines contro il Duspis e il 
Max; la faccenda mi indispone 
particolarmente dal momento che, 
da come sono andate le cose, la 
mia superiorità è netta. Il problema 
è che, sulla mia pista, dovevo fare 
arrivare Max secondo e il Duspis 
terzo — impresa titanica anche per 
il Grande Bossetti, visto che Max 
tendenzialmente arriva ultimo. Alla 
fine, ultimo ci sono arrivato io, 
onde la mia notevole 


Gli pneumatici dei veicoli 
lasciano addirittura le loro 
impronte sul terreno: che 
carisma. 


indisposizione. 

Tempo di grande divertimento, 
questo: non solo stanno per uscire 
una marea di giochi assolutamente 
strepitosi (primo fra i quali Mech 
Commander), ma ci si mette anche 
mamma Microsoft a sfornare 
prodotti di altissima levatura. Per 
quanto riguarda i giochi di guida, 
su PC la situazione non è mai stata 
rosea, soprattutto pensando ai titoli 
usciti per Playstation; discutiamo 
periodicamente di questo fatto: dal 
mio canto, sostengo che WipeOut 
2097 sia il migliore in assoluto, 
mentre altri preferiscono Screamer 
Rally. Fatto sta che Gran Turismo 
dà notevolmente la paga a 
quest'ultimo e, considerando che 
Micromachines per console è uscito 
oltre un anno fa, la situazione non 
è così “ridente” come potrebbe 
sembrare: molti titoli, è vero, 
nessuno dei quali, tuttavia, in 
grado di affermarsi con prepotenza 
in un settore saturo solo 
apparentemente. 

Monster Truck Madness è, come 


MICROSOFT PER PC 


dicevo nel cappello introduttivo, il 
secondo episodio di un gioco che 
lasciò perplessi quasi tutti gli 
addetti ai lavori; sostanzialmente, 
esso doveva essere interpretato 
come una prova tecnica di 
trasmissione. In seguito, ci pensò 
Age of Empires a ribadire la 
grandiosità della casa di Redmond 
(parere personale di chi scrive, sia 
ben chiaro). Qualche giorno fa 
giunse în redazione il seguito del 
titolo che, a detta della Microsoft, 
ha venduto moltissimo: trattavasi di 
una beta tre, ossia di una versione 
previewable; a dire il vero, prima di 
provare il titolo, ho subito pensato: 
se la beta tre di Windows 98 viene 
addirittura venduta, perché mai 
non dovrebbe essere “definitiva” la 
copia del gioco che ho fra le mani? 
In effetti, dopo un rapido giro di 
consultazioni con il PR della 
Microsoft, abbiamo propeso per 
una recensione, dal momento che il 
gioco è a tutti gli effetti completo, 
tranne per un particolare su cui 
vedrò di ritornare in seguito. 

Sapete cosa vuol dire “bigfoot"? 
Con tale termine si indicano quei 
buffi veicoli sospesi su ruote 
grandissime e con il corpo simile a 
quello di una jegp; la tenuta della 
pista non è il massimo della vita, 
soprattutto quando sono alle prese 
con salti e buche di vario genere. In 
ogni caso, pilotare uno di quei 
“trabiccoli” è piuttosto divertente, 
in primis perché nella realtà 
elettronica è possibile prendere a 
sportellate un avversario, in 
secundis perché mantenere il 


Anche il lens flare è un effetto 
rodotto decisamente bene. 


È il seguito del titolo con cui la 
Microsoft fece il suo ingresso “serio” 
nel mondo dei videogiochi 


; ora, però, 


serve qualcosa di più massiccio, ma alla 
casa di Redmond sembrano averlo 
Capito perfettamente. 


controllo del 
mezzo è 
un'impresa 
tutt'altro 
che agevole, 
dal 
momento 
che le 
cosiddette 
“derapate” 
(orribile 
neologismo di cui mi scuserei in un 
altro momento, in questo tiro dritto 
come se nulla fosse e che il 
carisma sia con voi) non sono 
affatto così rare come potrebbero 
sembrare. Inoltre, capita spesso 
che il tracciato si trovi su una 
specie di strada rialzata, ai cigli 
della quale vi sono delle 
pozzanghere, delle buche e 
amenità simili: inutile dire che, a 
ogni uscita di strada, prima di 
recuperare il terreno perduto ce ne 
passa di tempo. A proposito di 
tempo, bisogna annotare che quello 
per le lezioni didattiche è 
terminato, per cuì è bene andare a 
esaminare quello che ha da offrirci 
questo titolo. 

Non sono solito soffermarmi sulla 
tecnica del gioco, nel senso che 
essa è un parametro importante ma 
non così essenziale ai fini del 
divertimento che un titolo può 
offrire; nel caso di Monster Truck 
Madness 2, tuttavia, le opzioni di 
gioco sono tali e tante da lasciare 
letteralmente basiti, allibiti, stupiti, 
imbelliti e qualsiasi altro aggettivo 
vi venga in mente. Anzitutto è 
possibile determinare la qualità 
delle immagini (3 livelli) e quella 
dello scenario (idem), poi arrivano 


Da questa immagine balza 
subito all'occhio l'incredibile 
accuratezza con cul sono stati 
riprodotti gli pneumatici dei 
veicoli, 


Sta nevicando: pregasi notare la 
qualità della grafica, 
probabilmente la migliore che 
abbiamo mai potuto vedere su 
PC in un gioco di corse. 


le opzioni hardware: si va dalle 
sfumature agli effetti di luce, dalla 
riduzione dello sfarfallio ai riflessi, 
dagli effetti dell'acqua al 
dithering... Praticamente, qualsiasi 
periferica abbiate installato sul 
Vostro computer, verrà sfruttata, a 
cominciare dalla ventolina 
potenziata per il raffreddamento del 
processore (!); vi basti sapere che 
Vengono messe a disposizione delle 
opzioni per awalersi delle schede 
3Df/3Dfx2, delle Direct3D, delle 
schede che sfruttano il bus AGP (a 
doppio o a triplo buffer). Insomma, 
ce n'è veramente per tutti i gusti, 
compreso il supporto per l'MMX. A 
questo punto, la domanda che vi 
starete ponendo tutti è la seguente: 
nella pratica, come viene applicato 
tutto ciò? Il bello è proprio questo: 
malgrado delle opzioni che fanno 
pensare sia richiesto un Pentium 2 
2 300MHz, con il mio P200 e 3Dfx 
ho ottenuto prestazioni di tutto 
rispetto, ossia fluidità eccellente 
tranne in qualche circostanza (i 
salti in primis; questo avverbio 
latino è già stato utilizzato nel 


corso dell'articolo e di ciò me ne 
scuso; il problema è che in questo 
momento i tasti stanno fivendo 
come l'aneddotica dei tempi 
migliori, per cui gustatevi questo 
stream of consciousness e più non 
dimandateT). 

È finalmente ora di entrare in pista, 
non prima di essersi soffermati di 
un particolare che ha letteralmente 
dell'incredibile: come nel caso di 
Ultimate Race Pro della 
Microprose, anche i programmatori 
di Redmond hanno avuto la 
brillantissima idea di realizzare un 
gioco di guida SENZA prevedere un 
campionato. Ora, non ho 
assolutamente voglia di 
soffermarmi polemicamente su un 
fatto incomprensibile; faccio 
semplicemente notare come, giunti 
alle soglie del 2000, qualcuno non 
ha ancora capito che un qualsiasi 
titolo di guida senza un campionato 
è come un Bossetti senza banfa, 
qualcosa di incompleto che grida 


Ci siamo incartati contro un 
palo e non riusciamo più a 
sbrogliare la situazione; nel 
frattempo, l'avversario ci tallona 
da dietro. 


vendetta dal cielo. Riflettiamo un 
momento: quale possibile logica 
può avere una scelta del genere? 
Una volta disputati i singoli 
tracciati, non resta che il 
multiplayer e ciò non è bello. 
Inoltre, un titolo come questo si 
apprestava alle competizioni più 
intriganti, a cominciare da 
un'eliminazione diretta che avrebbe 
fatto trattenere il fiato (puzzolente) 
fino all'ultima curva. 

Facendo notare come la realtà dei 
fatti non sia un elemento da noi 
influenzabile (e purtroppo questo 
avviene fin troppe volte), 


Un bello scontro di massa ha provocato un 
ribaltamento a catena, con tutte le conseguenze del 


caso. 


imbelliamoci col numero delle piste 
disponibili, decisamente 
soddisfacente; inoltre, alcuni 
tracciati hanno una struttura 
“cittadina”, mentre altri sono 
ambientati in aperta campagna: in 
tal caso, i percorsi sono 
decisamente accidentati e finire 
fuori di pista è un'eventualità 
tutt'altro che remota. Per quanto 
riguarda il gioco vero e proprio, 
guidare i veicoli che vengono messi 
a disposizione mi ha veramente 
divertito e ritengo che lo stesso 
avverrà con voi. Sostanzialmente, il 
realismo è notevole e la voglia di 
fare sportellate con tutti deve 
venire contemperata con le 
esigenze di tagliare per primi il 
traguardo. Sconsiglio a tutti il 
cambio automatico, che rovina 
gran parte del divertimento, per il 
resto sottolineo che impratichirsi 
con la guida non è qualcosa di 
particolarmente complicato, per cui 
nel giro di poco tempo dovreste 
avere ragione dei vostri avversari 
computerizzati. 

Un elemento che mi ha 
particolarmente soddisfatto è la 


IN 
100 go Do” Chase Front of Snake Bite 


varietà delle condizioni 
atmosferiche simulate: si va dalla 
nebbia alla pioggia, dalla neve alla 
notte e via di questo passo. Mai 
prima d'ora avevamo trovato una 
tale gamma e, stando così le cose, 
le gare diventano molto più 
interessanti; peccato che, non 
essendoci un campionato (ossia 
una continuità fra le competizioni), 
tutto ciò che si può fare è scegliere 
personalmente le condizioni 
climatiche oppure affidarsi al caso, 
In altre parole: ci sì deve servire del 
proprio estro e la maggior parte dei 


I riflessi prodotti 

dall'acqua sono 
assolutamente 
soddisfacenti. 


PC 


Eesin RES 
uno romanico — Mr 
gara al z o 


fimomo.. -— Ra 


Notate che il percorso da seguire non viene 
(volutamente) rappresentato in modo chiarissimo, 
per cui non ci vuole molto a perdersi. 


giocatori tenderà a evitare come la 
peste la notte, durante la quale la 
visibilità è veramente ridotta al 
minimo. Dal momento che alcune 
piste non sono chiarissime, ossia 
non si distingue in modo nitido 
dove finisce il tracciato e dove 
inizia il “contorno”, in casi come 
questi la difficoltà è molto 
maggiore, A proposito: un 
particolare rilevante è la possibilità 
di muoversi lungo tutta l'area, 
senza curarsi di seguire il tracciato; 
la libertà di movimenti è notevole 
e, una volta tanto, non si ha la 
sensazione di trovarsi 
sopra binari più o meno 
ampi. 

Prima di chiudere, mi 
pare opportuno spendere 
un paio di parole sul 
multiplayer: sono 
supportati tutti i metodi di 
connessione, via cavo, via 
modem, via Internet e via 
quello che vi pare. 
Davvero non male, per cui 
è tempo di terminare la 
prosa bossettiana e 
dedicarsi a qualcosa di 
più serio: il box di 
commento. 


lauro “il nano” Bo: 


del giocatore medio, 
ritengo che ciò 
possa valere anche 
per voi. A patto di 
nsiderare che la 
frenesia non è certo 
il fattore dominante 
di un titolo del 
genere. Il punto è 
che, dopo aver 
terminato le gare in 
ordine sparso, a 
meno di non 
disporre di qua 
amico il gioco. 
spegne in modo del 
tutto naturale, dal 
momento che' non 
c'è più una ragione 
per tentare di 
battere gli avversari 
computerizzati, per 
altro piuttosto 
malleabili 
Un vero peccato. 


Giocabilità 


mo, 
100 20 80 


70 


Chase Left of Snake Bite 


HARDWARE 


Come ho detto nell'articolo, è supportato 
tutto il supportabile, bus AGP. MMX, 
schede accelerate, 3Dfx2 e chi più ne ha 
più ne metta. Con un P166 e 3Dfx 
dovreste divertirvi alla grande, mentre se 
volete la fiuidità in ogni occasione dovete 
affidarvi a un P233 MMX e scheda 
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(www.pccalcio.it). 


U na partita a PC Calcio 6.0 


può essere affrontata in diverse 
maniere a seconda del ruolo 
istituzionale che si sente più vicino 
alla propria personalità. In tal 
senso sarà possibile giocare 
vestendo i panni dell'allenatore (ci 
si occupa solo degli 
aspetti tecnico 


‘accedendo al sito Internet dedicato 


Il vero cuore di PC Calcio è e 
rimane comunque la sezione 
manageriale, divisibile idealmente 
in due grandi blocchi: manager e 
manager pro. L'unica differenza è 
che nel primo caso sì ha accesso a 
tutte le squadre dell'universo, 
mentre nel secondo si deve fare la 


DINAMIC MULTIMEDIA 


D'ora in avanti tutti gli 
aspiranti allenatori 
d'Italia non si daranno 
più appuntamento a 
Coverciano, ma presso 
l'edicola sotto casa. 


gavetta partendo dalle squadre 
minori e arrivando ai vertici grazie 
ai propri meriti. 

Per averer accesso all'elite del 
calcio mondiale occorre quindi 
miscelare attentamente 
pianificazione strategica della 
propria società, scegliendo gli 
uomini giusti per ciascuna carica, 
impostare la tattica e moduli di 


tattici), del 
manager (segue la 
sezione finanziaria 
ed economica) 0 
del presidente 
megagalattico che 
deve fare tutto. Alle 
diverse 
impostazioni 
corrispondono 
differenti livelli di 
difficoltà, del tutto 
personalizzabili 
scegliendo quali 
tipi di aiuti attivare 
e quali lasciare alle 


gioco, selezionare la rosa migliore 
da mandare in campo, costruire un 
impianto sportivo in grado di 
soddisfare tanto le norme di 
sicurezza quanto il palato di 
Spettatori e sponsor. 

| calciatori sono definiti da dieci 
parametri fondamentali che 
riguardano stato fisico, morale, 
forma attuale e abilità pratica. 
Inoltre sono classificabili in base al 
ruolo e alla posizione in campo. In 
particolare questa ultima 
collocazione è determinante al fine 
di ottenere la miglior resa possibile 
da ciascun uomo. Non è detto, 
infatti, che un giocatore con 
determinate caratteristiche e con 
un certo “valore medio" dia gli 
stessi frutti se impiegato in diverse 
aree del campo, anche all'interno 
della zona cui il suo ruolo 
appartiene. Mi spiego: di difensori 
ce ne possono essere tanti, ma 
presumibilmente avrete un solo 
stopper, un terzino sinistro, un 
interno destro e così via, generando 
una combinazione particolarmente 
realistica. Oltre alle caratteristiche 
citate, ogni 
singolo campione 
è valutato in 
cinque specialità: 
mani (o parate), 
passaggi, 
dribbling, tackie e 
tiro, Ovviamente 
il ruolo e la 
posizione in 
campo sono 
determinanti 
nell'assegnazione 
di questi valori e 
viceversa, Un 
centrocampista, 
per esempio, 


dovrà essere 


Carriera, attitudini e molte curiosità sul gioiello di 
Porta Metronia possono essere trovate nel ricco 
data base. A quando la convocazione per Ì 


Migliorare lo stadio e dotarlo di parcheggi, bar, 
negozi e altre simpaticherle contribuisce a far 
aumentare l'afflusso di gente e incrementa | 


cure del processore (un 
esempio può essere 


dotato di una 
buona abilità 


quello 
dell'aggiornamento dei 
contratti in scadenza, rinnovabili in 
automatico dal computer). 

PC Calcio, però, non è solo un 
gioco e sono state implementate 
alcune sezioni particolari molto 
interessanti, Mi sto riferendo 
all'area storica, in cui è possibile 
accedere a una marea di 
informazioni sulle maggiori 
competizioni calcistiche e sui nomi 
che hanno fatto la storia di questo 
sport. Oppure si può fare un 
escursus nel ricchissimo data base 
dei calciatori e delle squadre. 
Interessante è anche la sezione 
dedicata a chi segue regolarmente 
le varie competizioni, con 
classifiche, tabelle e confronti 
aggiornabili continuamente 


mondiali? 


CAMPIONATO 


L'allenamento 
personalizzato degli 
uomini è 
fondamentale. 

Oltre che nelle 
Singole abilità è 
anche possibile 
allenarli in generale, 
come nel caso del 
mitico Pluto 
“freezato” in foto. 


guadagni. 


La schermata principale mi offre 
la possibilità di farvi notare i 
signori sulla sinistra. Sono i 
vostri collaboratori, sempre 
pronti a sparare stron... ehm... 
a dare preziosi consigli. 


L'aspetto grafico 
delle partite 
simulate è notevole. 
Purtroppo la 3dfx 


non sembra 
sfruttata al meglio 
e la fluidità non 
impressiona di 
certo. 


nello smistare la 
palla e nel fare da 
incontrista alle avanzate avversarie, 
un centravanti dovrà avere un 
dribbling secco e un tiro potente. 
Queste numerose abilità e 
caratteristiche, però, non sono un 
semplice dato di fatto e non è detto 
che rimangano tali. Ogni valore, 
infatti, può essere migliorato con 
l'allenamento. La fase di training è 
particolarmente curata ed è 
possibile assegnare carichi di 
lavoro personalizzati ai singoli 
giocatori. La presenza 
dell'allenatore in seconda è in tal 
senso fondamentale e mi consente 
di passare a presentarvi tutta la 
serie di figure collaterali che non 
dovrete assolutamente trascurare, || 
ruolo del presidente, infatti, vi 
impone di circondarvi di tanti 
preziosi collaboratori, a partire dal 


PC Catcio 6.0 


în prima persona (se amate il calcio 
manageraiale ve lo sconsiglio 


UN PACCO PER PC CALCIO 


4 m 
vivamente) o assistere alla partita 
‘e amate questo genere di giochi e ancor più se ritenete PC dalla panchina. in quest'ultimo 
Calcio il vostro “credo” quotidiano, non fatevi sfuggire il z caso si può visionare l'intero — 
prossimo TGM, dato che vi forniremo una patch eccezionale È incontro, assistere solo alle fasi È. 


per il gioco della Dynamic Multimedia, Grazie a questo portentoso e 2a salienti o gustare un rapido. 
voluminoso file migliorerà la velocità dl gioco arcade, verrà riassunto di quanto avvenuto in 
aggiunto qualche bell'efeto (tipo nebbia, pioggia e sfumature del campo. Va da sé che in 

terreno), ma soprattutto ci sarà l'aggiornamento dei data base. quest'ultimo caso non sarà 
possibile effettuare correzioni 
durante il match o agire in 
conseguenza a quello che succede 


fisioterapista fino ad arrivare allo 
psicologo, al giardiniere, al talent 
scout 0 all'allenatore delle giovanili 
La scelta di questi collaboratori 
avviene grosso modo come la 
compravendita dei calciatori. 
Ognuno di questi specialisti ha una 
certa abilità e richiede un certo 
stipendio. Fate i vostri conti e 
scegliete bene. 

Dopo aver scelto i collaboratori, 
dopo aver impostato | lavori nello 
stadio, dopo aver concluso le 
trattative pubblicitarie (magari 


spuntando un 
buon contratto 

con le reti 

televisive per i 

diritti TV) e dopo aver dato un 
‘occhio al prossimo impegno arriva 
il momento cruciale della 
preparazione della squadra per il 
match, Non solo dovrete scegliere 
gli undici giocatori più in forma e le 
loro riserve, ma sarà opportuno 
predisporre anche un'attenta tattica 
di gioco, E' possibile definire il 
modulo iniziale scegliendo da una 


E' possibile inserire clausole 
contrattuali 0 effettuare 
assicurazioni contro gli 
infortuni. Vi segnalo anche la 
presenza delle foto della 
stragrande maggioranza dei 
calciatori. 


A scuola di tattica a Trigoria. 
Meno male che sulla panchina 
invece che quel boemo di 
Zeman c'è il caro vecchio 
Duspis... 


Daia Morgan DE SANCTIS 


oppure 
creandone uno 
da zero. La 
sezione tattica 
è molto ben 
sviluppata ed è 
possibile 
assegnare a 
ciascun 
giocatore una 
posizione e 
un'area del 
rettangolo 
verde in cui 
agire, Oltre alle 
sveresi BABIES] incicazionisi 

singoli è 
po possibile anche 
impostare tatticamente la squadra 
nel suo complesso, definendo 
l'aggressività degli uomini, la zona 
del campo in cui applicare il 
pressing, la tipologia di passaggi (di 
prima o con palle lunghe), la 
maggiore o minore propensione 
all'attacco, il contropiede e la 
Marcatura a uomo 0 a zona. 
Insomma, ce n'è per tutti i gusti e 
per tutti i palati. 
Una volta scesi in campo, come 
detto all'inizio, è possibile giocare 


fi 
pino 
LECO 


PRIMO TEMPO 


Fiorentina o]1 Roma 


so f so%o 


sul rettangolo verde, Alla fine di 
ogni partita viene proposto un 
riepilogo del comportamento dei 
ventidue in campo, Si tratta di una 
vera e propria statistica in cui 
vengono evidenziati i palloni 
giocati, i tiri effettuati, la 
percentuale di possesso di palla, i 
minuti passati in campo, le 


I sanzioni disciplinari ecc. ecc. 


non è spettacolare come 
juardare la partita, ma è 


funzionale e mooolto più veloce. Stefano “er palla” 


| 


Presentazione 


ricco | 


osì come il MAO può essere considerato l'anello tuttavia, alcune pecche che hanno limitato la 
mancante tra l'uomo e il bicchiere di amaro, il votazione appena al dì sotto dell'ambito “star 
Gaburrì l'elemento di congiunzione tra il maritozzo _ player". In alcuni casi si tratta di problemi 
con la panna e l'hardware accelerato e il Bossetti concettuali (ve ne ho già parlato poco sopra), in 
lo stadio intermedio tra un nano brutto e un altri di realizzazione tecnica 0 di impostazione 
barone imbellito (dipende dal grado di umidità del _ pratica. Ho infatti sentito un po' la mancanza della 
muschio che gli cresce sotto le ascelle...), PC possibilità di ordinare i giocatori per caratteristiche 
Calcio potrebbe essere definito come il punto di | e l'assenza di una valutazione univoca e precisa 


songiunzione tra due generi anto simil e tanto del comportamento de singoli in gara Grafica 
versi tra loro. Sto parlando dei giochi di calcio Le aree presenti sono moltissime & praticamente 
Il computer sembra sviluppare bene nella duplice accezione dei manageriali e degli tutti gli aspetti della gestione di u 


il gioco, a volte con penetrazioni in 
profondità, a volte con traversoni e 


tì gi ipo ela sign i n cò cit e | 


o è particolarmente pulito e ben 


arcade. Tentare di fondere 1 due filoni è a mio 
avviso un'impresa improba anche per il migliore 


cross. Peccato per alcune papere sam di sviluppo, soprattutto perche l'opera magna nu sono chiari, le icone (i 

G'antologia e per go assurdi dala | RR I AAA Sonor 

propria tre quarti. con cui Raffo abitualmente si impiastra la chioma una gioia per gli occl bilità notevole e | ceti ni 
giocabile è, infatti, in totale antitesi con lo iù tontolone di calarsi gua FA 
di un gioco di calcio manageriale. Pianifica mente nei panni del presidente del club. Giocabilità 
non appena si acquisisce un po’ di padronanza lecronaca. Ancora devo riuscire a sentire il ear 
con il Sistema di controll e si riescono a vincere commento in italiano di un gioco sportivo che non Longevità 
team. Quando l'abilità arcade prende il Solo applausi, invece per la trovata della banca re 


sopravvento su quella manageriale si snatura 
l'essenza di questa tipologia di gioco. Comunque, 
PC Calcio è ben realizzato e il quadro che n 
deriva non può che essere positivo. Esistono, 


dati 


agiornabile e per le sezioni che consentono di 
nipo quasi reale le competizioni 
nali e intemazionali, grazie all'update sul sito 

t. È poi costa solo una trentina di carte 


Una partita a PC Calcio non farà sudare il vostro computer ninja, visto che richiede solamente un 
Con uno splendido tuffo di testa “er Pentium 90 con 16MB di RAM, lettore CD 4x, scheda video compatibile Direct X 5.0 e Windows 
pupone” (Totti per chi non è mai 95. Se avete un acceleratore grafico potrete bearvi della vista della sezione arcade. Ho detto della 
stato in Curva Sud) uccella l'ex vista. 

compagno Peruzzi. L'Olimpico è in Ah! Quasi dimenticavo della scheda sonora, imperdibile per farsi delle grasse risate alla faccia dei 
festa .la Juve toma a casa con un commentatori 0 per intristirsi nell'animo. Va bene una qualsiasi compatibile DirectSound. 


Distribuito 
in esdusiva 


Requisiti minimi: 


P133, 16 MB RAM 
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edi Knight è stato senza 
dubbio (ed è tuttora) uno dei più 
bei “sparatutto in soggettiva” che il 
mercato abbia offerto. Con la 
combinazione armi 
interessanti/poteri della forza/livelli 
geniali è riuscito a conquistarsi una 
schiera di fedelissimi (me 
compreso) che lo hanno 
dissezionato imparando tutto quello 
che c'era da scoprire su questo 
vero capolavoro. Potrei anche 
spingermi più in là, affermando 
che, giocando da soli, Jedi Knight è 
probabilmente il più bel gioco di 
questa categoria, infinitamente 
superiore a titoli come Quake 2, 
Hexen 2 e compagnia bella (il caro 


Nel primo livello (e in uno pi 
collaborare con la truppa a eliminare gli 


E W. LucASARTS PER PC-CD ROM 


leve ancora illuminare 
su Unreal). Qualche stolto però ha 
avuto la brutta idea di coniare 
l'espressione “un bel gioco dura 
poco”, e così i circa venti livelli 
del capolavoro in questione sono 
volati in un lampo: che fare? Si 
installa Mysteries of the Sith, 
perbacco! Un bel data disk, come 
fanno tutti 
Il primo (speriamo di una non 
lunga ma comunque consistente 
serie) data disk per Jedi Knight 
apporta un paio di migliorie 
tecniche al gioco e diversi 
particolari nuovi, oltre 
naturalmente a un inedito set di 
livelli. Le migliorie tecniche: 
spacciandocela per un'innovazione 
tecnologica fantascientifica, la 
Lucas ci propone un nuovo sistema 
di illuminazione che prevede anche 
l'esistenza di punti luce colorati. 
Quello che di regola è 
semplicemente un pretesto per 
produrre effetti da discoteca, in 
Mysteries of the Sith viene 
utilizzato con estrema parsimonia: 


imperiali. Non che i fantaccini possano essere di 


grande aiuto. 


Mii, ci sono pure gli X-Wing! Se 
salto a bordo di uno devo forse 
inserire il CD di X-Wing VS Tie 
Fighter? 


Il Rancor, in tutta la su 
la sua... Che complimento 

tremmo fare al Rancor? Non 
lo so, comunque io comincerei 
con l'ammazzario. 


Tutta 


Kyle è appena 
riapparso dallo 
status di semi- 
invisibilità 
ntito dalla 

rsuasione, ma 
questo 
Stormtrooper 
non sembra 
affatto sorpreso. 
Meno male che 
ha deciso di non 
Spararci 
direttamente. 


l'effetto a volte si nota appena 
e viene usato molto 
saggiamente, anche se ci 
sarebbe piaciuto vedere la 
spada laser gettare una luce 
del suo colore, e non di un 
bianco generico. | particolari 
nuovi invece sono da 
ricercare nel cambio di 
protagonista, nelle nuove 
armi, nei nemici e nei poteri 
della forza: Kyle Kata viene 
scaricato in favore di Mara 
Jade, un'apprendista jedi 
estratta dai libri di Timothy 
Zahn che assomiglia 
pericolosamente a Lara Croft 
e munita di una spada laser 
molto trendy di colore vil 


Guerre Stellari oramai vice di 
cliché, e uno di questi è proprio 
il bar pieno di cattivi. Niente 
fulminatori... Uffa! Mai che si 
possa bere una coca in pace. 


le armi ora includono la pistola 
scarsissima di Han Solo, che viene 
utilizzata sì e no per mezzo livello, 
delle granate accecanti, cariche 
esplosive a ricerca, una pistola 
surgelante (sembra uno spruzzino 
per pulire la TV) e soprattutto un 
fantastico mirino 
per il fucile 
blaster, che vi 
trasformerà in veri 
e propri bambini 
dalla contentezza 
| poteri della forza 
sono stati un po' 
frullati per levare 
la distinzione tra 
lato oscuro e 
lato... Beh, l'altro. 
1 poteri sono stati 


ysteries of the 
Sith è 
chiaramente opera 
di qualcuno che ha 
apprezzato fino in 
fondo Jedi Knight, tant'è che è 
riuscito a cogliere appieno lo 
spirito del gioco rimediando ad 
alcuni problemi fondamentali 
puntando molto su degli elementi 
già forti in partenza e seguendo lo 
spirito dell'originale. Le migliorie 
tecniche sono ben poca cosa, 
anche se fa piacere vedere che 
non sono state sfruttate solo per 
vendere, ma per dare qualcosa in 
più al gioco, mentre i 
cambiamenti apportati allo 
schema di gioco rendono il 
progredire come Jedi molto più 
interessante, anche se meno 
caratteristico (non potendo più 
scegliere di fare i cattivi il gioco 
perde qualche cosa). Le nuove 
armi sono generalmente inutili, a 


La scatola di Mysteries of the Sith ci ha confessato che per farlo girare 
€ necessario un Penium 90, e viene consigliato un Pentium 133 
(anche se io suggerirei almeno un 166, se non un 200). Sono poi 
supportate tutte ie varie schede accelerate, anche se per ottenere il 
meglio avrete bisogno dell'ormai indispensabile 3Dfx. Mysteries of the 
Sith (e Jedi Knight con esso) è praticamente ingiocabile senza 
accelerazione, quindi se disponete solo di una scheda 2D pensateci un 
po' su. Per il resto, MotS supporta tutto il supportabile sotto Windows: 
schede sonore, joystick vari e così via. Importante: avrete bisogno di 
Jedi Knight per giocarci, e stiamo pariando del CD, non una qualche 


Versione installata su Hard Disk 


parte ovviamente il mirino del 
fucile che è veramente un 
toccasana 


Complessivamente Mysteries of 
the Sith è una buona aggiunta a 
JK: non lo supera in grandezza, 
ma aumenta notevolmente il 
divertimento che potrete trame. 


Non sapevo che la 
Forza scorresse forte 
in Lara Croft... Le 
sorprese non finiscono 
mai. 


riproposti tutti quanti 
(eccetto il Lancio di 
Forza, 0 Force Throw, 
che non serviva a 
nulla) ed è abbastanza 
bizzarro vedere uno 
jedi buono usare la 
Distruzione o lo 
Sguardo di Forza. 
Sono poi stati 
introdotti nuovi poterì 
non esageratamente 
utili come la Spinta 
(un volgare spintone a 
distanza), la 
Proiezione (crea un 
doppio illusorio del giocatore) la 
vista Remota (una specie di 
telecamera mobile extracorporea) e 
il Lancio della Spada (ogni tanto lo 
vorremmo fare anche qui i 
redazione...) | livelli, dodici e tutti 
rigorosamente nuovi, sono basati 
su parecchie locazioni diverse — il 
palazzo di un tizio simile a Jabba 
the Hutt, una nave dei Ribelli, una 
base degli stessi (anche se ora si 
fanno chiamare Nuova 
Repubblica), diverse installazioni e 
soprattutto il tempio Sith. Nel 
tempio (popolato da nemici 
veramente infami) dovrete usare 
esclusivamente la Forza per 
risolvere mille problemi, tant'è che 
le armi spesso e volentieri sì 
riveleranno inefficaci — insomma, 
dovrete percorrere la via dello jedi, 
il che comprende anche un bel 
combattimento con il vostro doppio 
e una persona che conoscete 
bene. 


(Mal 


2) 


peccato che si sia già 


visto in alti giochi (ovviamente 
Betta) e e rappresenti ut Presentazione 
grande novità. l nuovi poteri della 
forza potevano essere più 
divertenti, soprattutto la “spinta - 
che rsultà quasi una sciocchezza Grafica 

Îo provato in tutti i modi a 
lanciare la gente giù dai precipizi rei 
ma non c'è stato verso. | livelli 

no ben studiati intelligenti — 

ehe se ali piano architatonico Sonoro 
fanno un po' ridere — non 
raggiungono certo la complessità 
di queli visti in Jedi Knight, che P= 
comunque non erano n a 
dettagliatissimi. Giocabilità 


REVIEW 


Sì sì, lo sappiamo: l'abbiamo 
recensito già a febbraio. E allora 
cosa ci fa anche sul numero di 
maggio? Leggete, e lo scoprirete. 


INTERPLAY PER PC 


Nella modalità Arena è 


possibile scegliere il 
nostro personaggio. In 
questo caso ecco la 
pulzella che 
normalmente dovremmo 
andare a salvare. 


on è mai particolarmente 

bello ammettere i propri errori, ma 

a volte anche nel mondo 

dell'editoria capitano dei malintesi, 

Die By The Sword, purtroppo, è 

stato suo malgrado vittima di uno 

di questi: torniamo infatti indietro 

nel tempo, più precisamente a 

dicembre dello scorso anno; ricordo 

che varcai come di consueto l'uscio 

cristallino della Redazione, feci una 

decina di passi în direzione “sala 

computer” e, poco prima di 
recensione in tempo per 
l'uscita sul mercato), con 
tanto di “guida al 
recensore” fomitissima di 
tips e, perché no, un paio 
di sane gabole. Invece, 
guardacaso, non lo era. Si 
sarà spiegata male 
l'immancabile PR al 
telefono, avrà inteso male 
il Silvestri, mi sarò 
Imbesuito io e invece di 
“fammi una preview" avrò 
capito “fammi una 
review", fatto sta che 
quella che in teoria 

sarebbe dovuta essere 

un'anteprima, è diventata una 

recensione, con tutti i votacci del 

caso (e chiamali votaci! Per me 

87 resta ancora un bel voto! NdP). 

Per chi comunque non avesse letto 

la recensione, ricordiamo che 

Die By The Sword è un gioco di 

azione in 3D come ce ne sono 

tanti altri, ma che dispone di 

almeno un paio di punti a suo 

favore che lo rendono 


Per diventare guerrieri cì vuole 
[ves Anche per repeat 
l nostro maestro virtuale. 


giungere a destinazioni, lo sguardo 
uolsi colà dove si puote ciò che si 
vuole (0 quasi — non divinizziamo 
troppo Max e il Silvestri che poi 
s'imbelliscono a dismisura), e per 
tutta risposta mi arrivò in faccia un 
CD scagliato a tutta birra dallo 
stesso Silvestri che, tra una 


stati introdotti 
diversi ‘quesiti’ da 
risolvere per portare 
a termine in modo 
corretto l'avventura, 
senza contare tutti i 
bonus del caso 
quali l'arena e il 
tomeo, due 
modalità di gioco in 
cui è possibile 
sfidare i mostri in 
una serie d'incontrì 
“alla Street Fighter 
11”, ma con tutta la 
tridimensionalità e 
la libertà di 
movimento del caso 
(lasciatemelo dire, 
Siamo proprio su un 
altro pianeta!). La 
trama, manco a 
dirlo, è forse la cosa 
più scontata: hanno rapito vostra 
moglie, e voi la dovete salvare (non 
si tratta però della biondona della 
vecchia versione, ma di una più 
agguerrita brunetta) 

Tre mesi fa avevamo detto che tutto 
questo era molto originale, ma che 
purtroppo il sistema di controllo 
intimamente legato alla tecnologia 
VSIM richiedeva l'uso 
contemporaneo di troppi tasti 
rendendo il provetto giocatore un 
abile dattilografo piuttosto che un 
valente guerriero. Avevamo detto 
anche che la grafica presentava 
alcune imprecisioni, e che 
purtroppo prendere la mano nei 
combattimenti risultava piuttosto 
difficile e frustrante. Sono passati 
alcuni mesi, i responsabili dello 
sviluppo del gioco hanno letto tutti 
i commenti positivi e non sulla 


Pes amor di chiarezza (colpa 
vostra che leggete sempre 


“Preview version" e, guardacaso, 
anche la nostra recensione. 
Vediamo quindi un po' cos'è 
cambiato. 

Innanzitutto, salta subito all'occhio 
la localizzazione in quattro lingue, 
tra cui figura anche l'italiano. C'è 
da dire în proposito che i commenti 
parlati e i sottotitoli durante la fase 
di addestramento sono fatti davvero 
bene, ma altrettanto non si può 


Una fase del gioco. Premio 
Pulitzer per la didascalia 
maggiormente esplicativa. 


dire delle voci dei menu, dove 
molto spesso non si riesce a 
cogliere il vero significato di un 
termine, Ad esempio, passi pure 
“Guida" per “Addestramento” (la 
seconda parola era forse troppo 
lunga, graficamente parlando), ma 
Ricerca" al posto del più semplice 
‘Gioca’ può effettivamente 
disorientare. Malgrado ciò, va detto 
che le parti adesso effettivamente 
presenti (e che prima erano solo 
abbozzate), tipo l'arena e il torneo 
in modalità multiutente sono 
effettivamente divertenti da 
giocare. Ci troviamo dunque 
inaspettatamente di fronte a un 
capolavoro? La risposta nel 
commento. 


olo Besser 


sensazione è che permangano 
di fronte ad essi tutti i dubbi e 
le perplessità sull'effettiva 


telefonata e l'altra, ebbe solo il 
tempo di giustificare il suo atto 
proditorio con una richiesta che, 
più che una richiesta, sembrava un 
ordine perentorio: “recensione!”. A 
dire il vero non andò proprio così, 
fatto sta che quella arrivataci dalla 
Interplay sembrava a tutti gli effetti 
una review-copy (praticamente, 
quelle beta definitive che servono 
appunto alle riviste per scrivere una 


sostanzialmente diverso da tutta 
la concorrenza: innanzitutto, 
invece del solito motion capture 
è stata adottata una nuova 
tecnologia detta VSIM, che 
permette di calcolare 
matematicamente la posizione 
di ogni singolo arto del 
personaggio, ragion per cui la 
rosa di movimenti disponibili è 
pressoché infinita, e poi sono 


| risultati del 
combattiment 
0, dove 
vediamo 
chiaramente 
la dipartita 
del Rosdo. 
ehm, 
Coboldo. 


prima il commento), ripeto la 


fiomanda: ci troviamo dunque di manovrabilità del personaggio. i 
fronte a un capolavoro? No. la © Inizialmente eta un vero Presentazior 
rispostà è proprio no, CI macello raccapezzansi ia a 
troviamo piuttosto davanti a un ventidue tasti ichisti da Die 

del gioco che ha guadagnato. By The Sword, e a un Ilftng di = - 
qualche punto in più su “fumo”, distanza lo é ancora oggi Grafica 


Avevamo anche scritto che la 
longevità avrebbe risentito dei 
soli cinque livelli a disposizione: 
oggi che sono solo sette. 


ma che è rimasto 
sostanzialmente identico 

‘nell'arrosto”" a livello grafico 
bisogna ammettere che sono 


TRFEeee FEEL Sorin, 
supporto miglioato delle”. livello i ifioltà (prima - 
edo acceleratci e gel stente) è stata proprio 
rendering software, mentre il un'ottima idea, anche se 
sonoro ha guadagnato l'impressione mia e che a n 
Moltssimo con l'aggiunta dei. conferie una maggiore Giocabi 
commenti del vostro guernero e _ permanenza del gioco sui vostr 
Sei nemici incontrati Sulla via Rara disk saranno l'arena e i 
{tipo: “Beccati questo, besil* o. tomeo, pittoso che la voglia di 
ira un po'di staceliio la testa. ir alta volto a tica n 
TRA i areale ie OI Longevità 
gener..), che confeniscono ciato. Bell, infine. i imati e 3 
Slrazione un non so che di più | _ Je alte scenette d'iltermezzo. 
frenetico è realista. Anche 1° Due punti n più. ma niente 
control VSIM senibrano Star Player 


diventati più precisi, eppure, la 


Installazione minima da 180 mega, massima da oltre 500 e 
consigliata da 350, qualsiasi scheda video DirectX 
compatibile va bene, ma i risultati migliori si ottengono 
(ovviamente) con il supporto Direct3D o con l'accelerazione 
proprietaria per schede 3Dfx Voodoo. Servono anche una 
scheda audio, un mouse, Windows 95, 16MB di RAM, un 
processore Pentium e un lettore CD di buona qualità. Augh! 


NELL'UNIVERSO DEL e 
SOFTWARE VIDEOLUDICO Be 


da 


o 


SOLO NOI VI OFFRIAMO 
UN SERVIZIO A 5 STELLE 


Selezione titoli MD 


Disponibilità di una vasta gamma tra le migliori novità | AGE) 


Listino prezzi 


Assolutamente identico a quello dei Distributori Ufficiali 


Rapidità d’evasione 


Ordine unico per un mix di prodotti 


Professionalità e lunga esperienza nel settore 


Comunicazione diretta per aggiornamenti in tempo reale 


FLYING STAR DISTRIBUISCE ESCLUSIVAMENTE AI SIGNORI RIVENDITORI 


HAI cro...$ Eummmeg us @epium ES cAapex 


CONTATTATECI! NON VI RISPONDERÀ UN MARZIANO! 


FLYING STAR di Natale Antonio 
Uffici e Magazzino: via Madonnina, 21 * 20091 Bresso (Milano) * Tel./Fax (+39 2) 66501799 


Tutti gli altri prodotti, marchi o società menzionate sono marchi commerciali o marchi registrati delle 
rispettive società. Le specifiche del prodotto sono soggette a cambiamento senza preavviso. 


None? dubbio che questo 
[simulatore presenti parecchi 
aspetti positivi, a cominciare dal 
modello di volo accurato, 
l'attenzione posta sulle armi, la 
diversità degli impieghi dell'F-18 e 
il realismo generale che permea 


lE Epic ha una consolidata 
tradizione di giochi che puntano 
sull'immediatezza (come 
dimostrano le numerose opzioni 


Pia 
de 
Bu 


jod è ormai un gioco quasi 

mitico, non solo per la sua 
indiscutibile qualità, ma perché 
ha avuto il merito (0 la fortuna) di 
farci scoprire le schede 3Dfx, 
nonostante sia stato lanciato 
come il primo gioco capace di 
supportare la ben meno 
significativa tecnologia MMX. Già 
all'epoca della sua uscita, Pod 
offriva ottime caratteristiche di 
giocabilità e, soprattutto, di 
longevità, visto che poteva contare 
su otto macchine e ben sedici 
circuiti. L'evoluzione di questo 
gioco è però proseguita nel tempo, 
sul sito Internet della Ubisoft 
sono state rilasciate macchine e 
circuiti supplementari, che hanno 
portato il totale rispettivamente a 
sedici e trentadue. Pod Gold è 
proprio questo, il Pod originale 
arricchito di tutto il materiale 
aggiuntivo, e aggiornato alla 


FOCE 


anta eni 


RECENSIONI IN BREVE. 


qualsiasi aspetto del gioco. 
Decollare da una portaerei è stata 
un'esperienza entusiasmante, 
anche perché di occasioni del 
genere non ne avevamo avute 
parecchie con gli altri prodotti 
analoghi. 

| contro del gioco, 
purtroppo, incidono 
in modo decisamente 


proporre un prodotto 
che offre solamente 
una trentina di 
missioni, strutturate 
in modo da dare 
l'impressione di 
essere state 
progettate alla bell'e 
meglio, giusto per 
non lasciare il titolo 
col le sole Instant 
Action. Inoltre, ìl 


multiplayer). Questo perché, 
contando molto sulla distribuzione 
shareware e via Internet, la 
software house americana è 
obbligata a 
realizzare 
prodotti dallo 
schema non 
troppo 

Ì complicato. 

Ì Equestoèun 
bene, se 
pensiamo a tutte 
le volte che ci 
lamentiamo della 


REI 
EI 


poca 
giocabilità... 

La grafica di 12 
definita e 
colorata, mi ha 
dato fastidio 


versione più recente, ovvero la 2.0. 
Il gioco in sé è comunque rimasto 
quello di un anno fa, ed è piacevole 
notare che riesce ancora a stupire 
per velocità, fluidità e divertimento; 
sembra anche che l'annoso 
problema delle collisioni che aveva 
macchiato il titolo all’epoca della 
sua uscita sia stato leggermente 
corretto. | circuiti e le auto 
aggiuntive sono, come era lecito 
aspettarsi, molto originali, specie le 


fatto che questo prodotto sia una 
riedizione riveduta e corretta di una 
precedente edizione, comporta che 
molti aspetti siano “datati”: il 
cockpit non è interattivi 
l'interfaccia è arcaica e c'è sempre 
l'esigenza di impararsi a memoria 
numerosi comandi da tastiera. 

Le prestazioni sono eccellenti 

grazie al supporto delle schede 
3Dfx, ma una maggiore quantità di 
texture non avrebbe di certo 
sfigurato. 

In conclusione, în un settore 
piuttosto affollato come quello delle 
simulazioni di volo, F/A-18 Korea 
non ha molte carte da giocare, ma 
se proprio sbavate di pilotare un F- 
18, in attesa del fantastico F-15 dei 
Jane's, questo 
titolo rimane 
una scelta 
pressoché 
obbligata. 


l'eccessiva piccolezza degli 
sprite, soprattutto se giocate 
in finestra. Mica vorranno 
costringere tutti a comprare 
un monitor da 17 pollici! 

Le musiche, invece, 
forniscono un bel 
sottofondo. 

32 possiede una quintalata 
di giocabilità e va bene per 
chi rimpiange i bei tempi, 
oppure per chi non vuole 
prendere il classico giocone 
impegnativo (in termini di 
hardware). Molto divertente 
se giocato con gli amici, 
anche se in questo caso vi converrà 
avere uno 
schermo 
formato 
cinema. 


vetture che risultano ben più 
affascinanti di quelle, anonime, 
della versione originale. Tutto il 
resto è rimasto al suo posto, 
compresa l'ottima modalità 
multiplayer. Le installazioni 
disponibili sono innumerevoli, a 
seconda che vogliate utilizzare 
l'MMX, una scheda D3D oppure 
una 3Dfx, o una combinazione di 
tutto ciò. La configurazione 

minima prevede un P90 con 

16MB di memoria, ma ci sentiamo 
ovviamente di consigliarvi almeno 
un 133 con acceleratore 3D. Ma in 
definitiva, a chi è consigliato 
l'acquisto di questo gioco? E' fuori 
di dubbio che, nel corso degli ultimi 
12 mesi, di giochi di guida 
emozionanti e belli come (e forse 
più) di Pod ne 
siano usciti, 
anche se la 
particolarità 


STAZIONE) DIC AC ACIE 


delle ambientazioni e la quantità di 
“materiale” offerto consentono a 
Pod Gold di essere tuttora un 
acquisto interessante, ovviamente 
per chi non abbia mai giocato 0 
posseduto il primo. 


OTAZIONE AAAkt 


lon sono rimasto impressionato 
troppo favorevolmente da questo 
Star Trek Pinball: l'ambientazione 
potrebbe sembrare affascinante, 
soprattutto per un fanatico di Star 
Trek come me, ma in realtà i tavoli 
sono piuttosto bruttini e la loro 
staticità non è certo un elemento in 
grado di coinvolgere il giocatore. 
| giochi di flipper sono estremamente 
settoriali e devono necessariamente 
avere una marcia in più rispetto alla 
concorrenza, per non affogare nella 
marea di titoli uno uguale all'altro; 
poiché il titolo della Interplay non ha 
una sola caratteristica di spicco, 
direi che il giudizio a riguardo è 
scontato. 


| calcio, oltre ad essere una 
‘sostanza molto utile 
all'organismo, è qualcosa a cui 
nessun italiano al mondo potrebbe 
mai rinunciare, fatta eccezione per 
il sottoscritto, che non lo hai mai 
né seguito né tantomeno giocato in 
Vita sua... 
È che ci faccio allora qui in questa 
mini recensione a parlare di 
pallone? Semplice, ci sono stato 
costretto dal Silvestrone 
redazionale, che mi ha piazzato in 
mano questo simpatico CD-ROM 


in gioco di baseball! Croce e 

delizia del popolo 
statunitense, questo gioco, che 
nonostante da noi sia poco più che 
un fenomeno di nicchia, raccoglie 
comunque l'interesse di un 
discreto numero di appassionati; la 
nostra nazionale, inoltre, è in 
costante crescita e si rivela in ogni 
occasione tra le prime a livello 
europeo. Come al solito, bisogna 
marcare la linea che differenzia 


negandomi la possibilità di 
disertare, Ebbene, eccomi qui 
pronto a svolgere il mio dovere... 
Ma basta ciarlare, passiamo al 
sodo che è meglio: che mai sarà 
questo Super Match Soccer? Direi 
che la cosa è decisamente 
evidente: una trasposizione 
computeristica della disciplina 
sportiva di cui sopra, tutta per il 
nostro amato PC domestico; più 
precisamente trattasi di una 
simulazione arcade del calcio, 
quelle in cui, a parte eventuali 
sostituzioni durante la partita e le 
impostazioni del tipo di difesa, non 
si deve fare nient'altro se non 
muovere il pad o la tastiera dir sì 
voglia (Gaburri rulez) per 
controllare il giocatore. Le 
modalità di gioco sono le solite 
partita singola, coppa del mondo e 
gioco in rete, mentre i tipi di 
accelerazione treddì sopportati 
sono la cara buon vecchia 
emulazione software e il Direct3D. 


l'appeal di unoè”: io trovo il 
baseball assolutamente noioso da 
vedere, anche perché le partite 
difficilmente durano meno di tre 
ore; tuttavia, mi sono divertito 
abbastanza a giocare a Triple Play, 
perché il baseball simulato offre un 
giusto mix di azione e strategia 
sportiva. A livello tecnico 
rientriamo nei consueti ranghi EA 
Sports, con una grafica ricca e 
dettagliata, anche con 


Inutile dire che, con l'ausilio di 
quest’ultimo, il tutto è sicuramente 
più godibile, 

Di primo impatto Super Match 
Soccer non mi era piaciuto più di 
tanto, soprattutto perché, in modo 
implicito, l'avevo paragonato a 
FIFA '98, decisamente migliore. 
Balza subito all'occhio l'estrema 
grossolanità dei giocatori (tutti 
bodrilli, come gli omini del Lego!) 
e gli stravolgimenti di leggi fisiche 
che consentono al pallone di 
rimbalzare, in modo del tutto 
innaturale, sul campo erbettoso di 
gioco (per intenderci come se si 
stesse giocando con una forza di 
gravità pari a quella della luna), 
ma devo dire che, dopo qualche 
partita, l'ho trovato abbastanza 
divertente e piacevole da giocare. 
ll sonoro, nella media, 
accompagna 
l'azione in 
modo degno vo 
di uno stadio, 


accelerazione 3D, e una ricca 
dotazione di statistiche e dati 
ufficiali. Le squadre sono 
ovviamente quelle della Major 
League, aggiornate a poche 
settimane fa, e tutto il gioco è 
caratterizzato da una veste grafica, 
soprattutto quella dei menu, 
piacevole e accattivante. ll sistema 
di controllo è efficace, e la 
gestione dell'engine poligonale 
soddisfa in quasi tutte le situazioni 
di gioco. Rimane il 
fatto che dovete 
‘comunque essere 
appassionati di 
baseball per 
apprezzare Triple 
Play, o quantomeno 
conoscere le regole 
base del gioco. In 
questo caso potrete 


ie 


TAZIONE) MATATÀ 


ovvero facendo intonare al pubblico i 
soliti coretti maranza del caso. 
L'azione è controllabile, in maniera 
discreta, da tastiera, ma mi sento in 
dovere di consigliarvi un bel 
gamepad. 

In definitiva un titolo non di certo 
eccellente, neppure buono, ma 
sufficientemente divertente. 


ND IA 


divertirvi con le varie modalità di 
gioco, che comprendono 
ovviamente anche la stagione 
ufficiale MLB; sinceramente non 
sono informato sull'eventuale 
esistenza di altre simulazioni di 
questo sport per PC, tuttavia non è 
difficile affermare che questo Triple 
Play è praticamente perfetto, e 
saprà fare la gioia degli 
appassionati della palla cucita. La 
configurazione consigliata prevede 
un P133 con acceleratore 3D, 
anche se è possibile giocare a 
partire da un PS0 con 16MB di 
memoria. E' presente, nel 
consueto stile EA, la solita ricca 
dotazione di sequenze filmate, dati 
storici e immagini, che rendono il 
gioco completo a livello statistico 
quasi come un'enciclopedia. 
Arrivederci e buon fuori campo! 


IL GIOCO UFFICIALE. 


N IN BLACI . 
. IE GAM 


PROTEGGONO LA TERRA 
DALLE SCHIFEZZE 
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I Men in Black sono tornati 
con una nuova avventura. 
Ma questa volta sarai TU 
nei loro panni! 


Avventure nuove | 
dall’Artico S 
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CON | 3 PERSONAGGI 
PRINCIPALI DEL FILM 
(WiLL SMITH, TOMMY LEE 


Scegli quale MiB JONES E LINDA 


d vuoi essere FIORENTINO) IN 3D 
CON GLI STESSI 

ALIENI, ARSENALI 

DI ARMI ESTREME E 

TUTTE LE SCENE 

DEL FILM 

ARMI, COMBATTIMENTI A 

. E MANI NUDE 
Tutte le armi, tutti gli E PROBLEMI 


alieni, tutte le scene 


DA RISOLVERE 


CAMPI D'AZIONE ESTESI 
DALL’ARTICO ALL'AMAZZONIA 


PlayStation 


Gremlin 


Gremlin Interactive name and logo: ©1998 Gremlin Interactive Ltd. ©1998 Columbia Pictures Industries, Inc. Developed by Gigawatt Studios. 
Under distribution license fram the Design League. All other trademarks are acknowledged and are the properties of their respective owners. 
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CALABRIA: STARGAMES POINT VIALE ALDO MORO 23 REGGIO! 
CAMPANIA: TOYS R' US SS. SANNITICA KMZ1 S. MARCO EVANGELISTA CASERTA - TOYS R' US VIA TERRACINA 467 LOCALITA' FUORIGROTTA (NA) - TOYS ®' USS. 18 M61 LOCALITA' FUORNI (SA) 
EMILIA ROMAGNA; GET READY VIA GUIDOTTI 40 8 BOLOGNA - GETREADY VIA GUIDOTTI 40 B BOLOGNA - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC BOLOGNA CENTRO COMMLE SHOPVILLE VIA MONROE 2/56 
CASALECCHIO DI RENO (BO) - MONDADORI INFORMATICA STRADA MAGGIORE 25 BOLOGNA - VIDEOTEQUE CENTRO COMMIE LEONARDO VIALE AMENDOLA 129 IMOLA (BO) - GAME POINT VIA G. 
FASSI 32/A CARPI (MO) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC MODENA CENTRO COMMLE GRANDEMILIA VIA EMILIA LOCALITA' BRCIATA (MO) - 8. & P. GAME START VIA BONACINI 154 MODENA - TELOS. 
LIBRI E MUSICA VIA CASTELLINE 630 VIGNOLA (MO) - GAMES HOUSE GALLERIA POLIDORO 5/A PARMA - ZANICHELLI VIA SAFTI 78 B PARMA - ELECTRONIC FUN CORSO EMANUELE 142 PIACENZA 
ELECTRONIC FUN CORSO VITTORIO EMANUELE 142 PIACENZA - COMPUTER UNION VIA PIZZETTI 2H REGGIO EMILIA - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC RIMINI PIAZZA COLOMBO 3 SAVIGNANO SUL RUBI 
CONE RIMINI 
FRIULI: GAME START VIA GIULIA 7 H TRIESTE - MICHIELI VIA NAZIONALE TAVAGNACCO (UD) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE FRIULI VIA NAZIONALE 127 TAVAGNACCO (UD) - ZAM VIALE UNGHERIA 
60 UDINE 
LAZIO: TOYS R' US CENTRO COMMI LATINA MORI VIALE NERVI LATINA - C.G.S. COMPUTER ASSISTANCE VIALE ROMA 81 CIAMPINO (RM) - TOYS R° US VIA FLAMINIA 1050 GRA. USCITA 6 DIREZIONE 
SAXA RUBRA LOC. GROTTAROSSA (RM) - SPAZIO IN VIA ROMA 39 POMEZIA (RM) - BENDIA MARCO VIA LEONE IV 43 ROMA - EMMEDIEMME PIAZZA COLA DI RIENZO 116-118 ROMA - L'ARCOBALENO 
VIA CASSIA 6/€ ROMA -LUCIANO ITALO VIA DEI LEGATORI 310 ROMA MONDO DEL MULTIMEDIALE VIA SAVOIA 14 ROMA - MR INFORMATICA VIA CONTI 3 A/B ROMA - MULTIMEDIA POINT VIA APPIA 
NUOVA 130 ROMA - NEW PLOTTER CENTER VIA TUSCOLANA 695 GALL. COSMOROLI ROMA - ODIS PIAZZA PONTE LUNGO 31 ROMA - RED WOOD VIALE TIRRENO 227/29/31 ROMA - S & | MUTIMEDIA 
VIA MARCONI 30 ROMA -TOYS R'. US VIA RAIMONDI Z1 ZONA ROMANINA (RM) 
LIGURIA: CENTRO INFANZIA E GIOCHI DIVISIONE ALPINA CUNEESE 2 GENOVA - FOTO MAURO VIA CANEPARI 183 GENOVA - FANTASIA SAS VIA SAN FRANCESCO 97 SANREMO (IM) - VIDEOTEQUE CEN- 
TRO COMMLE IL GABBIANO CORSO RICCI SAVONA 
LOMBARDIA: AMBOGIOCHI VIA BORGO PALAZZO 80 BERGAMO - B G GAMES VIA PALAZZOLO 23/7 BERGAMO - TINTORI ENRICO & C. VIA BROSETA | BERGAMO - BG GAMES VIA PALAZZOLO 23/# 
BERGAMO - IPERMAGENTA STRADA PROVINCIALE 184 BREMBATE (80) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC CURNO VIA FERMI ANG. VIA CARLINGA CURNO (BG) - IPERMAGENTA VIA BRUSAPORTO 41 SERIA 
(BG) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE ALLE VALLI VIA BRUSAPORTO | SERIATE (BG) - MASTER SRL VIA FRATELLI UGONI 20/D BRESCIA - SOFTWARE. UNIVERSE VIA MAMELI 24/B BRESCIA - TOYS R 
PARCO COMMLE CAMPO GRANDE VIA ARCANGELI TADINI 15 BRESCIA - SUPERMEDIA CENTRO COMMLE ITALMARK VIA S. EUPEMIA BRESCIA - SUPERMEDIA VIA PACE BRESCIA - SUPERMEDIA CEN- 
O COMMLE ITALMARK VIA POZZI CARPENEDOLO (85) - SUPERMEDIA VIA BRESCIA 31 CHIARI (5) - MEGABNTE PIAZZA MALVEZZI 14 DESENZANO DEL GARDA (BS) - SUPERMEDIA CENTRO COMME, 
FALMARK LOC. BAITELLA OSPITALETTO (BS) - VIDEOTEQUE CENTRO COM.LE CANTU CORSO EUROPA 23 CANTU (CO) - JOSTER VIA GIORDANO BRUNO COMO - ELTRON CENTRO COMMERCIALE 
LAGHI ERBA (CO) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE CENTOCITTA' VIA LOMAZZO 4 OLCIATE COMASCO (CO) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE LARIO CENTER TAVERNOLA (CO) - FUSECO CENTRO COMM- 
LE PADANO CASALMAGGIORE (CR) - FUSECO CORSO VALLECCHI 47 CREMONA - MEGABYTE VIA MASSAROTTI 19/0 CREMONA - SOFTWARE UNIVERSE CORSO METRO VACCHELLI 33 CREMONA - SOFTWA- 
RE UNIVERSE CORSO VACCHELLI 33 CREMONA -£LTRON VIA IV NOVEMBRE | BARZANO (LE) - ELETTRODATA 8 VIA PROVINCIALE 2 DOLZAGO (Lt) - ELTRON CORSO CARLO ALBERTO 128 LECCO - FUMA= 
GALLI VIA CAIROLI 48 LECCO - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE BENNET VIA FIANDRA1S LECCO -ELTRON VAI BERGAMO 19 MERATE (LE) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE LODI SUD VIA EMILIA KM 292) 
‘5. MARTINO IN STRADA (LO) - SUPERMEDIA CENTRO COMME ITALMARK VIA DELLA VITTORIA ASOLA (MN) - VIDEOTEQUE CENTRO COMM.LE LA FAVORITA BOCCABUSA (MN) - SUPERMEDIA VI 
CAVOUR 57 CASTIGLIONE DELLE STIVIERE (MN) - COMPUTER CANOSSA GALLERIA FERRI 7 MANTOVA - FUSECO CENTRO COMMIE IL BOSCO MARMIROLO (MN) - CENTRO COMM.LE RIALTO VIA VECI 
LIO VILLASANTA (MI) - CENTRO COMM.LE RIALTO VIA DE AMICIS ANG. VIAL SORDELLO CINISELLO B. (MI) - HI-TECH SERVICE VIALE MAZZINI 35 ABBIATEGRASSO (MI) - VIDEOTEQUE CENTRO CO) 
LE BRUGHERIO VIALE LOMBARDIA 264 BRLGHERIO (MI) - EUROMERCATO CARUGATE STRADA PROVINCIALE 206 KM 2 CARUGATE (MI) - PLA.NET GAMES VIA BOURFILLON 33 CERNUSCO SUL NAVIGI 
(M) - PENATI SERVICE VIALE ISONZO 29 ANG. VIA MILANO CESANO BOSCONE (MI) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC CINISELLO VIA LUCANIA 10 CINISELLO B. (MI) - SOFTWARE UNIVERSE CENTRO CO) 
LE FONTANE VIALE VIZZI CINISELLO B. (MI) - TOYS R' US VIA CAVALLOTTI 156 COLOGNO MONZESE (MI) - PENATI VIA SIMONE DA CORBETTA 49/D CORBETTA (MI) - ARCA VIA MILANO 31 
ZOLA (M) - LA. SERVIZI INFORMATICI VIA ABRUZZI 14/16/18 LEGNANO (MI) - INFOSHOP INFORMATICA CORSO ROMA 140 LODI - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE PIEVE FESSIRALA LODI 
JARE VIA MONTI 5 MELEGNANO (MI) - ELLEMME LIBRERIA MONDADORI LARGO CORSIA DEI SERVI 11 MILANO - LA PIRAMIDE VIA VALLAZZE 99 MILANO - LA PIRAMIDE VIALE ROMAGNA! 
ILANO - MICROWAVE VIA POLIZIANO 8 MILANO - NEWEL SHOP VIA MAC MAHON 73 MILANO -SOFTWARE UNIVERSE VIA LORENTEGGIO 22/24 MILANO - TOYS R' US VIA NOVARA 83 ZONA S. Sl 
ILANO - BIT B4 VIA ITALIA 4 MONZA (MI) - JUMBO MASTER CORSO EUROPA ANG. VIA CAPUANA RHO (MI) - NEGOZIO FONTANELLA VIA GARIBALDI 51 RHO (MI - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC ROZÉ 
IZANO VIA PIAVE ROZZANO (MI) - STRAGATE/EXPERT VIA CUMEL 204 ROZZANO (MI) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE MORDALISO VIA CURIEL 25 ROZZANO (MI) ATLANTIDE VIA ROSSINI 42 SEREGNO? 
(MI) - MEGA MUSIC VIA LEONARDO DA VINCI 15 TREZZANO SUL NAVIGLIO (MI) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC MONTEBELLO VIA MAZZA 50 MONTEBELLO DELLA BATTAGLIA (PV) -VIDEOTEQUE CEN- 
TRO COMMIE MONTEBELLO VIA MAZZA 50 MONTEBELLO DELLA BATTAGLIA (PV) - VIDEO GAMES CORSO CAVOUR 45 MORTARA (PV) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE LOMELLINA VIA LOMELLINA 59 
MORTARA (PV) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE PARONA VIA CASE SPARSE PARONA CANAVESE (PV) - C.LU. Cooperativa Iibraia universitaria VIA 5. FERMO 3/A 27100 PAVIA - VIDEO RENT VIA L. DA 
VINCI 6 VIGEVANO - VIDEO RECORD VIA MOLINI 17 A BORMIO (SO) - SYMPHONY VIDEOMUSIC VIA OSTARIA 32/A LIVIGNO (SO) - MASTER PIX VIA ZAPPELLINI 4 BUSTO ARSIZIO (VA) - GIDITI VIA C. BAT: 
IST 3 BIS CASTIGLIONE OLONA (VA) - GIDIM CONTRADA TAGLIABO' 4 COCQUIO TREVISAGO (VA) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC GALLARATE VIA MILANO 20/103 GALLARATE (VA) - SOFTWARE UNI- 
VERSE CENTRO COMMIE MALPENSA 1 GALLARATE (VA) - ALL GAMES CORSO ITALIA 30 SARONNO (VA) - FLOPPY VIA CAVOUR ANG VIA ROSSINI VARESE 
MARCHE: COMPUTERMANIA VIA TRENTO 92/94 S BENEDETTO DEL TRONTO (AP) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC. PESCARA CONTRADA S. MARTINO MEDIA CITTA'S. ANGELO PESCARA - TOYS 'R' US 
PARCO COMMLE GLOBO VIA NAZIONALE ADRIATICA 201 PESCARA 
PIEMONTE: VIDEOTEQUE CENTRO COMM.LE GLI ARCHI VIALE MASSORBIO ALESSANDRIA - COMPUTER ITALIA VIA GRAMSCI 49 ALESSANDRIA - LA FAVOLA VIA FLLI CAIROLI 5 VALENZA (AL) - SUPER 
SHOP VIALE RISORGIMENTO 52 CANELLI (AT) - MELLANO VIA VITTORIO EMANUELE 246 BRA (CN - PENATI SERVICE VIA MATTRI 29/31 NOVARA - PIANETA VIDEOGIOCHI CORSO TORINO 14/A NOVARA 
COMPUTER WORK CENTRO COMMIE LE FORNACI BEINASCO (TO) - CONTINENTE VIALE LIGURIA 1 BUROLO (TO) - HOBBY MARKET VIA PO 2/C CHIVASSO (TO) - ALEX COMPUTER CENTRO COMMLE LE 
GRU VIA CREA 10 GRUGLIASCO (TO) - EUROMERCATO VIA CREA 10 GRUGLIASCO (TO) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC GRUGLIASCO VIA CREA 10 GRUGLIASCO (TO) - SOFTWARE NEWS VIA DELEDDA 18 
MONCALIERI (TO) - CONTINENTE VIA CACCIATORI 1 NICHELINO (TO) - TOYS ° US VIA CACCIATORI 103 NICHELINO (TO) - COMPUTER WORK VIA RIVOLI 38 A ORBASSANO (TO) - VIDEOTEQUE CEN- 
TRO COMMIE PAVONE CIRCONVALLAZIONE 39/1 PAVONE CANAVESE (TO) - CONTINENTE VIA GIUSTETTO PINEROLO (TO) - EUREX CORSO INDIPENDENZA 5 RIVAROLO CANAVESE (TO) - PANORAMA STRA. 
DA DI SETTIMO 371 S. MAURO TORINESE (TO) - SAYN VIA ROMA 53/57 SUSA (TO) - ALEX COMPUTER CORSO FRANCIA 334/4 TORINO - ALICHAN CORSO ROMANIA 460 TORINO - CONTINENTE CORSO 
MONTECUCCO 108 TORINO - CONTINENTE CORSO GROSSETO 330 TORINO - MONDADORI INFORMATICA CENTER CORSO DUCA DEGLI ABRUZZI 106 TORINO - PLAYGAME SHOP VIA CARLO ALBERTO 
9/E TORINO - START COMPUTER CORSO ORBASSANO 336 TORINO - YOU TOO VIA PO 26 TORINO - CONTINENTE VIA TORINO 236/238 TROFARELLO (TO) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE BENNET VIA 
IDO ROSSA VERBANIA - CONTINENTE VARIANTE VERCELLI 13 VERCELLI - MEGA - LO - MANIA VIA FERRARIS 92 VERCELLI 
IGLIA: HLES. VIA VOLTA ANG. VIA GALVANI 6/F BARI - MONDADORI INFORMATICA CENTER PIAZZA UMBERTO, 48 ABC BARI - WILLIAMS COMPUTER CENTER VIALE UINITA' D'ITALIA 79 BARI - DI MATTEO 
LONICA - CENTRO ELETT. MELCHIONI VIA PISACANE, 1° BARLETTA (BA) - LA PIRAMIDE VIA GIOVINE 43/45 OSTUNI (BR) - PROGETTI INFORMATICI VIALE MAGNA GRECIA 106 TARANTO 
ISARDEGINA: LIBRERIA FANTINI VIA SATTA 52 CAGLIARI 
SICILIA: PC STORE VIALE JONIO 129 CATANIA - PRISMA COMPUTERS SUPER UNION) VIA CANFORA, 89 A-B-C-D' CATANIA - HARDA. SOFT VIA MIGLIAVACCA 18/20 MILAZZO (ME) - ABACUS VIAI 
MAGNOLIE 19 PALERMO - ABACUIS VIALE DELLE ALPI 50 PALERMO - ABACUS VIA SAMMARTINO 36/38 PALERMO - MIGLIORE VIALE REGIONE SICILIANA 4464 PALERMO - RANDAZZO ANGELO VIA 
GIERO SETTIMO 55 PALERMO - TETRIS GAMES VIA MATTARELLA 6 VILLA GRAZIA DI CARINI (PA) - ABACUS VIA S. ANNA 160 RAGUSA 
TOSCANA: CIAK VIA NICOLO D'AVETINO 17 AREZZO - COMPUTER & VIDEO VIALE GIOTTO 98 AREZZO - PC MEDIA VIA XXV APRILE 2 AREZZO - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC FIRENZE VIA 5.QUIRICO] 
165 CAMPI BISENZIO (F) - TOYS RUS CENTRO COMMIE | GIGLI VIA S. QUIRICO 165 CAMPI BISENZIO (F) - PC SHOP CORSO MATTEOTTI 10/12 FIIGNE V. ARNO (F) - GANZAROLI VIA DEL MADONNO! 
NE 25 FIRENZE - GPL LIBRERIA MARZOCCO VIA DEI MARTELLI 22 FIRENZE - TELEINFORMATICA TOSCANA VIA BRONZINO 36 FIRENZE - TELEINFORMATICA TOSCANA VIA BROGINO 36 FIRENZE 
MUTI SESTO VIA GARIBALDI 12 SESTO FIORENTINO (F) - COMPUTER SERVICE VIA DELL'UNIONE 7 GROSSETO - VIDEONEWS & CO. VIA PANORAMICA 169/171 PORTO S. STEFANO (GR) - MOBBY CE 
VIA FERRERO 15 PISA - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC PISA VIA MATTEUCCI ANG. VIA MALAGOLI PISA - CONSOLE GAMES VIA EMPOLESE 36 MONSUMMANO TERME (PT) 
TRENTINO: CMB COMPUTER POINT VIA ROVIGO 22/A BOLZANO - MUSIC CENTER VIA TODESCO 14/1 GARDOLO (TN - AL RISPARMIO VIALE DEL LAVORO 18 ROVERETO (TN) - SELDATI VIA MAIOLICÌ 
CHE 53 ROVERETO (TN - BUSSOLA VIA BRENNERO TRENTO - CYBER DROME VIA BRESCIA 19 C TRENTO - FANTASY VIA GRAZIOLI 64 TRENTO 
UMBRIA: FAB COMPUTER VIA S. ROCCO 35/A BASTIA (PG) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC PERUGIA PIAZZALE DUOMO COLLESTRADA (PG) - GLOBAL GAME VIA BASTIOLA 35 PERUGIA - PLAY ONE VIA 
CICLONI 2 PERUGIA 
VALLE D'AOSTA: VIRTUAL GAMES VIA LOSTAN 27 AOSTA 
VENETO: MICHIELI CENTRO COMBLLE AUCHAN VIA TOSATTO MESTRE - ECHOS CENTRO COMMLE AIRONE VIA COLOMBO 79 MONSELICE (PD) - COMPUTER SACE CENTRO COMMLE GIOTTO VIA VENE 
ZIA GI PADOVA - MONDADORI INFORMATICA CENTER VIA SCRAVEGNI 16/A PADOVA - COMPUTERSHOP TREVISO CENTRO COMMLE I GIARDINI DEL SOLE GALLERIA EUROPA 20 CASTELFRANCO VENETO 
TV) - SME VIA DANTE | CESSALTO (TV) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMIE TIZIANO VIA POSTUMIA OVEST 78 S. BIAGIO CALLALTA (IV) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMIE ADRIATICO VIA PRATIGUORI 29 POR 
FTOGRUIARO (VE) - FERRARIN VIA DE MASSARI 10 LEGNAGO (VR) - MEDIA WORLD MEDIA MUSIC VERONA CENTRO COMMLE VERONA 1 VIA MONTE CRISTALLO S. GIOVANNI LUPATOTO (VR) - TOYS RUS, 
(CENTRO COMMLE LA GRANDE MELA VIA TRENTINO LUGAGNANO | SONA {VR} - TAROCCO FRANCO VIA VENEZIA 35 COSTABISSARA (V) - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE CAMPO ROMANO VIA TRASI 
MENO 7.9-11 SCHIO (VI) - COMPUTERSHOP VICENZA CENTRO COMMLE PALLADIO SS! | PADANIA SUP. 60 VICENZA - VIDEOTEQUE CENTRO COMMLE PALLADIO S.S. PADANA SUPERIORE VICENZA 
ED INOLTRE IN TUTT | PUNTI VENDITA IT'S LOGIC, 


FPS motion barrier, 


a li 


Breaks through 100 


® Acceleratore grafico 3D 3Dfx Voodoo? Graphics ® Supporto delle specifiche di conformità 2.1 per il bus PCI 
® Un Pixelfx con 4Mb di memoria frame buffer ®© Fino a 100 Frame Per Secondo con i giochi più 
® Due Texelfx ognuno con 2Mb o 4Mb di memoria texture comuni! 
buffer ® Glide supportate con Windows 95 e Windows NT4 
© 8Mb o 12Mb di memoria EDO DRAM totale ® Principali API supportate: Glide, Direct 3D, Renderware, 


® Scan Line Interleaving - consente di usare contempora- — Brender, GiQuake driver 
neamente 2 schede dello stesso tipo sullo stesso PC! ® Compatibile con tutti i giochi progettati per i precedenti 


© Uscita Tv per connettersi direttamente a televisori NTSC o chipset Voodoo 


PAL (opzionale) ® 5 anni di garanzia 
® 800x600 con 2/buffer 
® 1024x768 con z/buffer (in modalità SLI) Risoluzioni Glide e Direct3D per Windows 95 


® 90.Mpixels/sec sustained fill rate (fino a 180 Mpixels/sec 
în modalità SLI) con LOD MIP-mapping, Z-buffering, alpha- 
blending e fogging abilitati 
© 3M triangle/sec filtered, LOD MIP-mapped, Z-buffered, 
alpha-blended, fogged, textured triangles GAONABONIG 
© Multiple textures per pixel in un singolo passaggio e 
speciali effetti 3D tra i quali fog, transparency, 
translucency, lighting laps, doti textures e morphing 


512x38 


‘640xA00x16 


60, 75, 85, 120 
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HARDWARE 


Si dice che entro un paio d anni arriveranno sul mercato processori dalla frequenza pari o superiore alle 
1.000MHz. Entro la fine dell'anno la Intel avrà in produzione modelli di Pentium Il da 450MHz e oltre, 
capaci di supportare il nuovo bus a 100MHz. Merced, il chip con architettura a 64-bit successore dello 
stesso Pentium Il, ancora deve essere fisicamente prodotto e già si parla della sua evoluzione, un n 
misterioso processore dal nome in codice di McKinley. Il DVD ancora si fa aspettare, ma intanto i CD-ROM 
viaggiano a velocità 40X. E gli hard disk ormai arrivano a sfiorare i 20GB di capacità. E tutto ciò è quanto ci è dato 
di sapere oggi, certi che gi domani ci saranno altre cose, pi grandi, pi potenti, pi veloci. Ma non sar È 
che, un bel giorno, questi mega-computer si alzeranno in piedi e se ne andranno per i fatti loro, stanchi di farsi 
comandare da entit dalla potenza di calcolo ben inferiore? Se le leggi della robotica ci assistono, 
probabilmente no; comunque sia siamo tutti curiosi di sapere cosa ci aspetta dietro l'angolo, anche per vedere z 
come le nuove tecnologie cambieranno faccia ai videogiochi come li conosciamo oggi. Volete 
un'anteprima? Provate a caricare, che so, Wolfenstein 3D o il primo Formula One Grand Prix, e più o meno vi renderete 
conto di quale sar la vostra reazione quando, tra meno di un lustro, farete per nostalgia una partita a 
Quake 2 o Incoming. Non è solo l'era dell'informatica, è l'era dell'evoluzione spietata, e ci stiamo tutti abituando. 
Vi lascio alla nostra mensile razione di hardware, stavolta particolarmente ricca sul fronte delle news, 
e vi rimando al futuro: quello che arriva talmente in fretta che, forse, è persino già passato. 


THRUSTMASTER RAGE 3D 


‘originalità è la chiave di volta di 
questo joypad, che ha la sua 
caratteristica principale nel fatto di 

poter essere utilizzato 
indifferentemente in modalità 
analogica oppure digitale. Il 
passaggio avviene tramite un 
selettore, posto a margine della 
croce direzionale (anche se di croce 
non si tratta); quando si trova in 
posizione “2D" il Rage è un pad 
digitale e la corsa del dispositivo è 
ridottissima, mentre în posizione 
“3D" si dispone della libertà di 
movimento di un qualsiasi joystick 
analogico. Condizione necessaria è 


sulla superficie. | tasti di cosa: ci sono due cavi! Uno 

fuoco principale sono sei, termina con la classica presa game, 
piccolissimi, e montati a __—’1che peraltro gode della tecnologia 
schiera sulla destra del DirectConnect per la massima 

pad; in più ci sono due velocità di collegamento, mentre 
coppie di trigger, nella l'altra è un connettore dello stesso 
tradizionale posizione sul tipo ma femmina, devoto cioè alla 


dorso e anche sul davanti, connessione di un altro Rage in 
per quando si usa il Rage cascata. Anzi, se ne possono 
appoggiandolo da qualche attaccare fino a 4, configurarli con 


parte. Oltre a ciò sono il software e giocare in modalità 
presenti anche i tasti multiplayer con i giochi che lo 
funzione Start e Select. consentono. Bello, no? Finora solo 


L'installazione e la gestione __ il Sidewinder aveva questa 

del Rage sono affidate a un possibilità, implementata peraltro 
software, contenuto su CD- con una soluzione leggermente più 
ROM, chiamato comoda (il connettore è posto 
ThrustMapper, che permette fisicamente sul joypad). In 

la configurazione rapida del _ definitiva, il Rage è il massimo 
dispositivo e la creazione di della versatilità grazie alla doppia 
profili di gioco in un funziona analogico-digitale, ha 
istante, grazie a una un'ottima ergonomia, tasti a iosa 
intuitiva interfaccia grafica. ed è supportato da un software 


Ma guardando bene il Rage convincente. 
DicitaL PE Game Pap ci si accorge di un'altra 


l'aspetto originale del Rage, 
però abituarsi all'innovativa “sfera” che ha una forma piuttosto 


di controllo, che ha un leggero eccentrica! la quale, oltre a 


2_T0,. Bello da vedere, comodo in 
quasi tutte le situazioni ed 


DISTRIBUTORE: 
Software & Co. 


incavo al centro in cui si pone il infondere all'oggetto un TECNICA: 5 Î, estremamente versatile. 
pollice; la risposta è immediata, il jook molto trendy, BUNDLE: 5 Interessante la possibilità di 
feeling è buono e permette di determina un’impugnatura PERFORMANCE: 4 © collegare fino a 4 pad, e 
evitare i fastidiosi dolori spesso estremamente comoda, e ESTETICA: 4 


2° ottimo il software di 


causati dai joypad tradizionali, ma permette di usare il pad do, «° configurazione 


il tutto richiede un minimo di nino epposisiandiolo sul 
persino appoggi 
assuefazione. Ma non è solo questo tavolo, e lasciando le mani solo 


ARDWARE 


VIDEOLOGIC APOCALYPSE 3DX 


asta sul noto chipset PowerVR- 

PCX2 di NEC, questa scheda, 
assieme alle sue varie “sorelle” ha 
rappresentato la maggiore sfida per 
la prima generazione di 3Dfx, e 
proprio come le Voodoo rappresenta 
una soluzione “game-only” e si 
affianca alla SVGA esistente, con la 
quale comunica tramite il bus PCI 
senza bisogno di cavetti esterni, 
Davvero minuta e dalla semplicità 
strutturale stupefacente, questa 
schedina offre un'accelerazione 3D 
confacente ai protocolli Direct3D e 
PowerSGL, e fornisce un livello di 
prestazione mediamente superiore 
alle schede 2D/3D integrate, ma 
comunque inferiore alle 3Dfx. Le 
differenze sostanziali tra quest'ultima 
e le PowerVR risiede, oltreché nel 
supporto di determinati effetti grafici, 
nel fatto che mentre le 3Dfx sono 
limitate da una risoluzione massima 


di 640x480 (parliamo del primo 
Voodoo, ovviamente), le PowerVR 
possono spingersi oltre, sino alla 
risoluzione massima consentita dalla 
vostra SVGA. Ciò è indubbiamente 
interessante, anche perché la 
performance non cala come sì 
potrebbe pensare all'aumentare della 
risoluzione; tutto ciò, però, a patto di 
avere a supporto una CPU degna di 
nota, perché questa scheda è 
decisamente dipendente dalla 
potenza di calcolo del processore 
centrale. Ciò significa che il frame 
rate, a parità di risoluzione, può 
anche raddoppiare passando, ad 
esempio, da un P100 a un P200. 
Abbiamo testato la Apocalypse con 
Ultimate Race Pro su un P166, e il 
frame rate medio si è assestato 
attorno alle 40fps in 640x480, 
soltanto qualcuna di meno in 
800x600. ll supporto Direct3D è 
buono, anche se în certi casi 
abbiamo fatto fatica 
a fare capire al gioco 
che doveva usare la 
PowerVR; la gestione 
della scheda avviene 
tramite un 
elementare pannello 
di controllo che ne 
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gestisce le funzioni e 
la rende attiva o 

latente. 

L'installazione è 

semplice, grazie al 

plug&play, e non si 

verificano conflitti di 

sorta nonostante la 

trasmissione dei dati 

avvenga tramite il 

bus PCI. Il CD 

accluso, oltre ai vari 

driver e a una marea 

di tuility (le più 

disparate, Da 

Winzip a Internet 

Explorer 4!) 

contiene una 

notevole quantità di demo e patch 
per numerosi giochi, tra cui Quake Il, 
Hexen II, Motoracer, G-Police, Jedi 
Knight e MDK. Strano, tuttavia, che 
non siano inclusi giochi completi, 
anche se potrebbe trattarsi di una 
confezione priva di questa offerta 
verificate il bundie al momento 
dell'acquisto, quindi. La solita 
perplessità sulle PowerVR vale anche 
nel caso della Apocalypse 3DX: il 
supporto software è di gran lunga 
inferiore a quello delle 3Dfx, le 
prestazioni sono visibilmente minori, 


Performance inferiore rispetto alle 
3Dfx, supporto software più 
limitato, ma costo interessante e 

È, possibilità di far girare i giochi a 
risoluzioni altissime. Una buona 

È” alternativa per chi ancora non ha 

una scheda 3D. 


e rimane l'incognita legata all'uscita 
della prossima generazione del 
chipset PCX, che renderà 
presumibilmente obsoleto quello 
attuale. Tuttavia la Apocalypse ha un 
indubbio vantaggio nel prezzo, che 
essendo piuttosto contenuto permette 
di acquistare a buon mercato una 
soluzione 3D comunque convincente, 
di facile installazione e capace di 
farvi apprezzare giochi accelerati a 
risoluzioni improbabili 
(1024x768+), sempre che 
disponiate di una buona CPU. 


LABTEC C 


vete presente i conduttori 

televisivi quando indossano 
quegli sportiveggianti microfoni che 
spuntano come uno stecchino da 
dietro il loro orecchio? Bene, oggi 
potete farlo anche voi, con la 
differenza che oltre allo stecchino 
con il microfono avrete anche un 
cuffia, anzi una mezza cuffia! La 
Labtec, all’interno della sua linea PC 
Voice Acces, presenta questo 
modello C-350, uno dei più evoluti, 
che è appunto costituito da un 
microaltoparlante monoaurale e da 
un microfono di alta qualità dotato 
della tecnologia N-DAT. Questa 
consente di discriminare il segnale 
vocale dal rumore di fondo, fomendo 
una risposta chiara ed efficiente; 
I'N-DAT è inoltre ottimizzato per le 
schede audio più recenti, che 
richiedono un segnale microfono in 
ingresso piuttosto alto. Capita 
spesso, infatti, che microfoni di 
scarsa qualità possano soffrire, più 
che dal rumore di fondo 
eccessivamente alto, di un livello di 
output troppo basso, che determina 
performance insoddisfacenti; con 
I'N-DAT chiunque possegga una 
scheda con ingresso di tipo 
SoundBlaster noterà la differenza. Il 
C-350 si fissa all'orecchio tramite 
un anello flessibile, che ha il difetto 
di essere eccessivamente fluido nel 
movimento, cosa che può 


350 


determinare, con l'uso 
prolungato, un progressivo 
distaccamento 0 spostamento del 
dispositivo. L'astina del 
microfono è plasmabile in 
qualsiasi posizione desideriate, e 
la ricezione del segnale è 
risultata ottima in tutti i casi. La 
qualità dell'audio monofonico 
offerto dal piccolo speaker è 
piuttosto scarsa, ma comunque 
adeguata all'uso che si richiede a 
un oggetto come questo, che 
presumibilmente va utilizzato 
soprattutto come microfono. Il 
comfort è buono, anche se può 
variare in relazione alla 
conformazione del vostro 
orecchio; forse potevano essere 
utilizzati materiali differenti per 
la parte che viene a contatto con 
la pelle, ma in ogni caso la 
tenuta è più che buona anche con 
un uso continuato. Dal punto di 


vista tecnico nessuna rimostranza, il 


microfono è di qualità altissima e 
fornisce un segnale chiaro e 
privo di disturbi. Vista la 
crescente diffusione dei 
sistemi di videoscrittura a 
input vocale, è importante 
utilizzare microfoni che 
rendano bene la voce, e al 
contempo siano comodi da 
utilizzare e non diano fastidio 
alla testa, né richiedano l'uso 
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delle mani. Il C-350 consente la 
massima libertà dei movimenti della 
testa e dispone di un filo 


part3) 


lè e comfort adeguato. Perfetto 
EH peri sistemi di input vocale, 


sufficientemente lungo, quindi è il 
microfono ideale per questo genere 
di software 


Ottima risposta in frequenza, 
bassissimo rumore di fondo 


si sopporta egregiamente 
anche dopo un uso 
prolungato. 


vete mai desiderato navigare in 

Internet sedendo comodamente 
in poltrona, piuttosto che in 
posizione da lavoro sulla vostra 
scrivania? Bene, per tutti coloro che 
non si vogliono portare il computer in 
salotto o a letto, c'è il Surfman 
Logitech, che nasce con lo specifico 
intento di essere un controller senza 
fili per Internet. Il piccolo oggetto, 
dalla forma slanciata, è strutturato 
come un'avveniristica trackball a tre 
pulsanti, e funziona in connessione a 
una ricevente che si collega alla 
porta seriale del PC. La trasmissione 
avviene tramite onde radio e non 
raggi infrarossi, sicché non è 
necessario spianarsi una strada 
senza ostacoli verso la ricevente per 
evitare interferenze o mancata 
risposta. La ricevente ha anche 
un'altra particolarità: nel caso 
disponiate di un secondo dispositivo 
di puntamento senza fili di Logitech 
(come un mouse), entrambi possono 
funzionare senza darsi fastidio 
condividendo il meccanismo. Ma 
analizziamo meglio il funzionamento 
dell'oggetto: oltre a funzionare come 
una normale trackball, il Surfman 
dispone di un particolare software 
che permette di assegnare ai tasti 


LOGITECH SURFMAN mem 


speciali, e di richiamare un menu 
grafico che permettendo accedere 
rapidamente ai più comuni comandi 
del browser. Basta premere il 
pulsante centrale per far comparire 
CyberJump, una microscacchiera che 
vi dà accesso a funzioni spesso 
utilizzate come l'aggiunta di un 
bookmark, lo scorrimento della 
fienstra e ìl passaggio a una pagina 
precedente. Si tratta di funzioni 
progettate per adattarsi a Netscaper 
Navigatro (una copia della versione 
3.0 è inclusa sul CD allegato). L'uso 
del Surfman è abbastanza semplice, 
‘semmai leggermente complicato 
dalle ridotte dimensioni della 
trackball, la quale non è il massimo 
della precisione e, unitamente al 
fatto che presumibilmente vi trovate 
a una certa distanza dal monitor, fa 
cadere spesso 
nell'errore. La 
funzione 
CyberJump 
aluta, anche 

se richiede 
anch'essa lo 
spostamento 
del puntatore; la 
sua 
configurabilità è 
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comunque amplissima e 
ciò rende il Surfman 
estremamente 
personalizzabile. Resta 
da capire quanta gente 
abbia l'effettivo interesse 
di comandare Internet a 
distanza, dotandosi di 
un dispositivo che serve 
specificamente a questo: 
è vero che il Surfman si 
può anche usare in 
alternativa al mouse, ma 
vi assicuro che non c'è 
paragone în quanto a 
comodità ed efficienza, 
Una periferica per 
edonisti, questa, per 
quelli che pur di sentirsi comodi 
sarebbero disposti a complicarsi la 
vita; man mano che lo si usa si 
“impara”, e quindi si prova anche 
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una certa soddisfazione, ma per una 
navigazione più “precisa” il 
tradizionale mouse offre un margine 
di apprezzabilità ancora superiore. 
Con buona pace della poltrona. 


Bisogna essere un po' pazzi per 
apprezzare questo oggetto, che è 
comunque estremamente 
interessante e tecnicamente 
valido. La piccola trackball è 

sufficientemente precisa ma 


ULTIMATE PERAMER FORCE FEEDBACK 


0 aspettavamo un po' tutti con 

trepidazione, questo oggetto: tale 
era stato lo shock che avevamo 
avuto dopo aver provato il 
Sidewinder Force Feedback della 
Microsoft, che il veder applicato 
quelle stesse “forze” a un volante si 
preannunciava esperienza piuttosto 
intrigante. Molti di voi ricorderanno il 
vecchio Per4Mer, recensito qualche 
numero fa: un volante solido, 
robusto, molto semplice e con scarse 
concessioni all'estetica; ebbene, 
questo suo successore fa segnare 
una notevole inversione di tendenza, 
vista la complessità meccanica ed 
estetica del nuovo modello. Il look, 
come si conviene a una periferica 
così avveniristica, è estremo e 
piuttosto futuribile. Sono ancora 
presenti i poco eleganti sticker a 
simulare i vari strumenti del 
cruscotto, ma tutto quanto, dal 
design all'ergonomia, è notevolmente 
migliorato, tanto che anche un 
semplice paragone tra questo 
Per4Mer e il vecchio risulta 
semplicemente improponibile. 
Inoltre, primo tra i voltanti per PC, 
questo modello presenta la parte alta 
tagliata, un po' in stile Formula Uno 
per intenderci. Nella confezione è 
accluso un driver per far funzionare il 
tutto, necessario perché installa le 
librerie di sistema richiesta dal 
protocollo di Force Feedback: si 
tratta dell'I-Force della Immersion, 
che sta diventando uno standard 
industriale notevolmente supportato. 
La configurazione e il riconoscimento 
da parte di Windows è stato 
immediato; il nostro test è stato 


eseguito con Need for Speed 2 SE 


della Electronic Arts, che già ci aveva 


fatto provare le meraviglie del 
Sidewinder. So quello che volete 
sapere, e cioè “cosa si sente?” E 


presto detto: il volante riproduce con 


buona precisione le resistenze e le 
forze di contrasto che si verificano 
nella guida reale, tramite un 
meccanismo interno (parecchio 
potente) che riceve le informazioni 
dal gioco e le traduce in impulsi di 
opposizione più o meno intensi. In 
pra 

lo vedrete muoversi a destra e 
sinistra come animato dal diavolo, 
seguendo il comportamento della 
vettura su strada. C'è un piccolo 
problema, però: essendo questo 
meccanismo estremamente 
complesso, purtroppo è anche 
estremamente limitato, perché non 
vengono riprodotti in alcun modo le 
asperità dell'asfalto o gli urti. Questi 
ultimi, in realtà, hanno qualche 
effetto sul volante, ovvero brusche 
sterzate, ma il Per4Mer in termini 
semplici non “trema”, gira soltanto, 
privando il giocatore di una parte 


fondamentale dell'’emozione del force 
feedback. Certo, per riprodurre anche 


questa categoria di 
effetti si sarebbe 
dovuto costruire 
un accrocchio 
‘ancor più 
complica 
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(@ ancor 
costoso), ma 
chiunque 

abbia provato 
un sistema coin- 


ESTETICA: 


, se lasciate andare il volante, 
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‘op dotato di volante e 

force feedback (a 

partire da OutRun) 

ricorderà che la 

maggior parte del 

trasporto derivava 

proprio dagli scossoni, 

più che dalla 

resistenza. Tutto ciò a 

parte, il per4Mer è un 

ottimo voltante; la presenza del 
meccanismo di force feeback 
determina una certa rigidità dello 
sterzo, che personalmente trovo 
apprezzabile; l'angolo d'azione è 
totalmente configurabile (fino a 2 
gradi), ed è presente una tale 


quantità di tasti che, poco ci manca, 
potreste fare a meno della tastiera e 
usare il volante per la videoscrittura. 


Il grip è più che discreto, 


l'accessibilità dei comandi è ottima, 


e la risposta sempre soddisfacente 
grazie alla connessione seriale ch 


evita qualsiasi problema di latenza. 


La pedaliera, ed è importante, è 


estremamente solida, pesante e di 
ottima qualità; i pedali scorrono fluidi 
(senza force feedback...), e grazie al 


supporto per i talloni i piedi di ogi 
misura possono trovare la posizio! 


PERFORMANCI 


a 
Win 


ideale. Dato il tremendo vigore con 
cui il volante trasmette i suoi 
impulsi, sono stati inclusì dei fermi 
per saldarlo alla scrivania, semplici 
da applicare ed efficaci. Ma quali 
giochi supportano questo gingillo? 
180 Per ora, Need for Speed Il, Andretti 
Racing, SODA OffRoad, CART 
Precision Racing. Daytona USA 
Deluxe e SEGA Touring Car; inoltre 
usciranno delle patch per F1 Racing, 
Pod, Extreme-G e Ultimate Race Pro. 
Non troppi, ma abbastanza se 

te, considerate che il nuovo Per4Mer 

e nonsi limita all'uso con il force 
feedback, ma può funzionare 
egregiamente da volante “all-round’, 
e quindi tutti i giochi di guida o 
quasi vanno bene. Interessante, direi, 
al eunbuoninizio: per gridare al 

ini miracolo aspettiamo il prossimo 

ine Per4Mer, ma siamo già esaltati così. 


Un ottimo volante a prescindere 


dall'effetto force feedback, che è 
intrigante ma manca 
completamente di riprodurre 
scossoni e asperità del terreno. 
Ottimi materiale e aspetto 
ccattivante, configurazione sotto 
idows immediata. 
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MATROX 
INNESTA 
IL FATTORE G 


A circa un anno di distanza 
dall'uscita della sua attuale linea di 
schede grafiche, che comprende la 
Mistique 220 e la Millennium II, la 
Matrox rinnova il “parco macchine” 
con due nuovi chipset, il G100 e il 
6200. Il primo è già disponibili in 
commercio, e dà vita alla 
Productiva 6100, una scheda AGP 
con 8MB di RAM, presentata a un 
prezzo che si aggira attorno alle 
250mila lire, L'MGA-G100 si 
presenta con caratteristiche 
potenziate rispetto alla precedente 
tecnologia MGA, integra un DAC a 
230 MHz e supporta la più 
completa e funzionale varietà di 
espansioni multimediali, oggi 
presente sul mercato. Il chip MGA- 
G100 a 64 bit è “pin to pin” 
compatibile con il nuovo chip 
Matrox MGA-G200 indirizzato alla 
grafica 2D/3D ad altissime 
prestazioni di prossima 
disponibilità sul mercato. Dal 
momento che l'obiettivo del 
mercato cui si rivolge MGA-G100 è 
essenzialmente quello di disporre 
di una forte e consistente 
accelerazione 2D, Matrox ha 
integrato un motore grafico 2D di 
assoluta prestanza per sostenere al 
massimo le applicazioni Windows. 
ll supporto fino a 8MB di memoria 
SDRAM permette di lavorare a 


colori reali fino a 1600 x 1200 
punti di risoluzione. 

Più interessanti per noi sono le 
schede che si baseranno sul G200, 
ovvero le nuove versioni delle 
popolari Mistique e Millennium. 
Entrambe saranno disponibili 
esclusivamente in versione AGP. 
con 8 e 16MB on-board. La 
caratterizzazione delle due schede 
rimane quella attuale, ovvero uso 
domestico e ludico 3D per 
Mistique G200, accelerazione 2D 
professionale per Millennium 
6200. 

Partiamo dalla prima, che 
comprende un RAMDAC da 
230MHz con un'architettura 
DualBus a 128-bit, capace di 
sfruttare la nuova porta AGP2.0. 
Le frequenze di refresh saranno 
elevatissime, oltre 85 Hz a 1600 x 
1200, mentre sul fronte 3D 
saranno supportati i più importanti 
effetti come alpha blending 
avanzato, bi-linear filtering, tri- 
linear filtering, MIP mapping, 
fogging, anti-aliasing e specular 
highlights. Il potente motore 3D a 
struttura setup, con gestione 
“inline backface culling” (in linea 
viene renderizzata in tempo reale 
solo la porzione visibile dei 
modelli), genera oltre 1.5 milioni 
di triangoli al secondo, gestendo 
sia vettori che triangoli, strisce di 
triangoli, poligonali con tutti i 
requisiti previsti da D3D e OGL. Il 
potente motore 3D setup di 


Mystique 
6200 contiene 

una memoria 

cache di ampie 

dimensioni 

che, non solo 

permette di supportare l'esecuzione 
di istruzioni in parallelo, ma riduce 
drasticamente l'ammontare di dati 
in transito attraverso il bus AGP. 
Uno degli aspetti più notevoli della 
nuova architettura della Mistique è 
il rendering Vibrant Color Quality 
(VC), che introduce la profondità 
di colore a 32 bit nei comandi 3D, 
permettendo così di visualizzare 
sullo schermo immagini brillanti e 
dettagliate, renderizzate da 
texture “sorgenti” ad altissima 
risoluzione. Anche quando 
l'applicazione prevede il rendering 
a 16 bit, ogni calcolo interno alla 
pipeline 3D è eseguito a 32 bit e il 
risultato viene visualizzato a 16 bit 
da una palette di colori reali 
(dithering).. Infine, l'architettura 
VCQ assicura uscita analogica ad 
altissima qualità, visualizzando 
contrasti netti e colori vividi, 
evitando così le immagini non ben 
distinte e i colori “slavati", 
frequenti in recenti tecnologie 3D. 
Le caratteristiche della Millennium 
6200 comprendono invece un 
RAMDAC da 250MHz, e 
naturalmente una resa sul 2D di 
livello assoluto, che secondo i test 
interni di Matrox surclassa i record 
di Millennium II, ancor oggi 


riconosciuta come la più potente 
scheda 2D sul mercato. 
L'architettura 128-bit DualBus 
utilizza due bus indipendenti a 64 
bit che operano in parallelo 
all'interno del motore grafico, 
permettendo letteralmente di 
raddoppiare il processo 
(leggi/scrivi) di un buon numero di 
operazioni 2D. La così detta “64- 
bit granularity" dell'architettura 
128-bit DualBus significa che le 
frequentissime operazioni di 
copiatura di piccole superfici e di 
caratteri vengono eseguite 
sfruttando "pacchetti" di bit 
all'interno del bus a 128 bit. La 
Dual Command Pipelining 
consente infatti di leggere e 
scrivere le fasi di due comandi 
consecutivi che vengono, quindi, 
eseguiti contemporaneamente. 
Quello che cambierà in maniera 
più sostanziale ancora sarà la resa 
sul 3D, visto che il chip di base è 
il medesimo che anima la 
Mistique, e quindi sono presenti gli 
stessi effetti e la stessa eccezionale 
resa. Siamo molto curiosi di 
provare entrambe le schede, che 
verranno proposte a prezzi 
indicativi di 549.000 (8MB) e 
799.000 (16MB). 


SUL VOODOO02 


ANCHE STB SI GETTA 


Un paio di aggiornamenti veloci sulla STB Systems, di cui vi 
avevamo presentato la scheda di punta, la STB Velocity 128, 
sullo scorso numero. Proprio a proposito di questa scheda c'è da 


La Microsoft sta per ampliare la propri 
conta dei dispositivi di gran successo come il Force Feedback e il GamePad; 
proprio quest'ultima riceverà un “concorrente” interno, il 
più radicale e aggressivo, come si può notare dalla foto. 


ECCO IL NUOVO SIDEWINDER 


linea di joystick Sidewinder, che già 


ui look è ancora 
ispirazione verso il 


notare che sono stati rilasciati i nuovi driver, comprendenti anche 
il supporto per OpenGL; purtroppo non disponiamo più della 
scheda e non abbiamo quindi potuto verificarne l'efficienza e 
l'affidabilità, ma è del tutto probabile che i problemi lamentati in 
sede di test possano venire parzialmente 0 completamente 
compensati dal nuovo software. 

Inoltre, anche STB si getta nel settore Voodoo2 con Black Magic 
3D, una nuova scheda che dovrebbe essere disponibili in questi 
giorni sul mercato americano, a 199 dollari per la versione 8MB, 
e a 299 per quella da 12. 


pad della PlayStation è ancora più marcata rispetto al primo modello, con 
un'ergonomia che, almeno a occhio, sembrerebbe eccezionale. La grande 
particolarità di questo joypad non risiede tuttavia nella sola estetica, ma 
anche nel fatto che il nuovo Sidewinder introduce un nuovo concetto di 
movimento che fa leva sul posizionamento assoluto nello spazio della 
periferica stessa: in pratica impugnando l'oggetto e girandolo in qualunque 
direzione si otterrà il movimento corrispondente a video. Trattandosi di un 
meccanismo estremamente particolare, rimane intatta la possibilità di usare 
il nuovo pad in maniera del tutto tradizionale. Viste le premesse non vediamo 
l'ora di metterci sopra le mani: non appena sarà disponibili ve ne offriremo 
una dettagliata prova. 
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U na doverosa premessa: lo 
‘scorso mese la nostra 
recensione di punta riguardava il 
GEO Millennium, che vi avevamo 
presentato come il più veloce 
computer portatile al mondo. Non 
intendiamo rinnegare questa 
constatazione (peraltro avvallata 
da numerosi altri esponenti della 


stampa), anche se è il caso di fare 
un paio di appunti. Intanto, sono 
uscite le versioni da notebook dei 
processori Pentium Il da 233 e 
266MHz, che sono già inclusi in 
alcuni modelli di PC portatili, 
Millennium incluso (e il primato è 
quindi mantenuto). Secondo, un 
lettore mi ha personalmente scritto 
segnalandomi che la constatazione 
era inesatta, perché esistono 
computer ben più veloci di 
qualsiasi Pentium, 
portatile o no. Si tratta 
della linea G3 di 
Apple, e almeno 
stando a sentire i 
signori di Cuperiton si 
tratterebbe di 
computer fino a due 
volte più veloci dei 
Pentium Il, anche in 
base al benchmark 
BYTEmark della rivista 


americana Byte. | modelli 
disponibili comprendono il 
PowerMac g3/266 e 233, e il 
Powerbook G3, che la Apple 
assicura essere più veloce 
dell'80% di qualsiasi portatile 
Pentium. Non possiamo che 
fidarci... 

La cosa interessante del G3, oltre 
alle incredibili prestazione, è 
comunque la campagna 
pubblicitaria: come sapete, negli 
USA è consentito mettere a 
confronto i prodotti della 
concorrenza nei propri spot, e la 
compagnia di Steve Jobs non ha 
esitato a ridicolizzare il Pentium Il 
e il suo simbolo principale, i 
famosi bunny people; una delle 
due promozioni mostra una 
tartaruga che trasporta un Pentium 
Il sul dorso, mentre nell'altra si 
vede uno dei bunny people mentre 
bruciacchia, scottato dalla potenza 


superiore del G3. Non intendiamo 
pronunciarci sull'effettiva 
superiorità dei sistemi Apple, non 
avendoli mai visti in funzione, ma 
senza dubbio l'inventiva dei 
pubblicitari della casa con la mela 
è straordinaria. 


VIDEOLOGIC SONICSTORM 


ome le schede audio 3D sono 
‘una realtà di mercato piuttosto 
nota, e anche la Videologic, che già 
accelera la grafica con le proprie 
schede PowerVR, fa il suo ingresso 
nel settore con questa SonicStorm 
Proposta a un prezzo interessante 
per la sua classe, questa scheda è 
basata sul chip Maestro-1, capace di 
gestire una wavetable a 64 voci e in 
grado di supportare i protocolli sonori 
delle librerie DirectX, ovvero il 
DirectSound e il DirectSound3D. 
Come altre schede quali la Monster 
Sound, infatti, anche la SonicStorm 
accelera l'audio in ambiente 
Windows con i giochi che le 
prevedono, regalando ambientazioni 
audio ti tipo tridimensionale. La 
scheda si presenta piuttosto semplice 
dal punto di vista strutturale, con 
una limitata dotazione di jack e 
senza alcun tipo di memoria RAM o 
ROMi ciò è dovuto al fatto che i 
sample relativi alla wavetable 
vengono trasferiti dal disco 
direttamente alla memoria di 


sistema: il set incluso con la 
scheda è da 2MB, ma il chipset è 
in grado di gestirne fino a 8. Ma 
dicevamo dei jack, che sono 
soltanto tre (oltre alla porta 
joystick): line-in, mic in e speaker 
out. La mancanza più grave è 
quella di un'uscita line out, che 
costringe a collegare i diffusori 
all'uscita pre-amplificata speaker 
out, la quale non è esente da un 
awertibile rumore di fondo. La 
limitata schiera di uscite e 
ingressi è stata imposta dalla 
necessità di mantenere i costi, 
anche se questa mancanza si fa 
rimpiangere, specie se intendete 
utilizzare un sistema di 
altoparlanti auto-alimnetati e di 
qualità medio-alta. Dicevamo 
dell'accelerazione sonora: lo 
standard di riferimento in questo 
campo sembra ormai essere 
l'A3D, e riguardo al suo supporto 
da parte della SonicStorm ci sono 
alcuni dubbi: in realtà il Maestro- 
1 non è in grado di gestire l'A3D in 


PCI, e la dotazione di software 
comprende le usuali utility, di livello 
più che discreto. Questa scheda può 
rappresentare un acquisto 
interessante per chi possiede una 
vecchia scheda audio e intende 


maniera nativa, ma interpreta 
l'output software relativo a tale 
protocollo, e “trasforma” le 
informazioni in segnali confacenti al 
DirectSound; il risultato, all'orecchio, 
è inferiore a quanto accade con 


schede A3D-compatibili. La 
SonicStorm è una scheda PCI, con 
tutti i vantaggi che questo determina, 
ed è compatibile SoundBlaster sia 
sotto Windows che sotto DOS: in 
particolare in quest'ultima modalità 
si è rivelata ben più affidabile di 
alcune schede concorrenti 
L'installazione è semplice proprio 


DISTRIBUTORE: 


TECNICA: 3 

BUNDLE: 4 
PERFORMANCE: 4__ 
INSTALLAZIONE: 4 


è 


passare a qualcosa di più moderno 
con un occhio ai costi; non dà la 

,, sicurezza e l'infallibilità di una 
SoundBlaster 64, e non offre 
un'accelerazione vasta quanto quella 
delle più recenti Monster Sound, ma 
costa meno di entrambe e si 
comporta piuttosto egregiamente in 
qualsiasi compito. 


grazie al fatto che la scheda è di tipo 


Una soluzione adeguata per 
chi intende upgradare la sua 
Î» vecchia scheda; deprecabile 
E la mancanza di un jack line- 
out, buono il supporto 

SoundBlaster e ottimo quello 
DirectSound 


L'ENUOVE 
RIVISTE 
XENIAVEDIZIONI 


TUTO 0 MESI 
INEDIGOLAS 


trucchi, soluzioni, hardware e giochi online per pc 


trucchi, soluzioni, recensioni e novità per playstation 


navigazione sicura tra hobby, professione e divertimento 


(moNnDOo MAC 


S tratta di un periodo di 


transizione? Sarà perché 
l'attesissimo Rhapsody, il nuovo 
sistema operativo di Macintosh che 
dovrebbe essere già quasi pronto 
quando leggerete questo articolo, 
sarà capacissimo di funzionare 
anche su piattaforma Intel? La 
risposta la trovate nel diffusissimo 
bestseller del momento dal titolo 
“BOH!". 

Sempre da Cupertino arrivano altre 
notizie contraddittorie sulla sorte 
del famoso PDA con la melina: 
Newson. Jobs ha recentemente 
annunciato l'abbandono di questo 
ambizioso progetto che, 
probabilmente, verrebbe 
comunque schiacciato dal sempre 
più diffuso Windows CE. Eppure, 
da fonti indiscrete, sembra che sia 
in sviluppo il progetto di... Newton 
2: un nuovissimo e potentissimo 
mostrino nero che, oltre alle usuali 
funzioni di agendona, renderà 
incredibilmente facile e realmente 
portatile la navigazione in Internet, 
grosso scoglio mai completamente 
superato dal vecchio modello. 
Sempre in Internet, raggiungibile 
con un qualunque programma 
dedicato a IRC, voglio consigliarvi 
un canale dedicato esclusivamente 
‘a Macintosh dove potrete trovare, 
oltre a qualche sporadica 
apparizione del sottoscritto, un 
gran numero di simpaticissimi e 
civilissimi MAC entusiasti. Il 
canale in questione si chiama 
#macmania e deve essere 
raggiunto dal server IRC Efnet 
“ire.filmaker.it”, L'informazione mi 
è arrivata via e-mail da uno dei 
mitici lettori di queste meste Mac- 
paginette che risponde al nome di 
Roberto Mayrhofer (un salutone!). 
Se avete qualche domanda 
impellente sul vostro amico color 
platino o mirate semplicemente a 
fare qualche chiacchiera con nuovi 
user animati dalla vostra stessa 
passione, non mancate di farci un 
salto. 

Infine, qualche notizie da Apple 
Italia: è finalmente disponibile 
l'upgrade gratuito alla versione 8.1 
di Mac OS. Oltre alla soluzione di 
innumerevoli bug della precedente 
release, questo upgrade 
implementa nel sistema operativo 
l'attesissimo nuovo file system di 
Macintosh (l'equivalente della fat a 
32 bit di Windows) che riduce di 
un bel po' lo spazio occupato sul 
vostro hard disk dai file di piccole 
dimensioni. Lo trovate, insieme al 
premiatissimo Quick Time 3.0, il 
nuovo standard multimediale 
riconosciuto anche dagli.amici 
Wintel, all'indirizzo www.apple.it. 


Ma veniamo all'argomento 
più amato e coerente con 
questo giornale: i giochi. 
Dopo la carrellata di 
‘emulatori per 
Macintosh di due 
mesi fa finalmente 
possiamo contare 
su qualche nuovo 
gioco. Sul 
prossimo 
numero 
troverete la 
recensione 
di Titanic 
mentre in 
questa 
sede vi 
propongo 
una 


panoramica 
di StarFleet 
Accademy, 
Fallout e 
Gundam. 
Cominciamo dal 

fondo: Gundam; 

un titolo che non 

mancherà di far 

drizzare le orecchie a 

tutte le migliaia di 

appassionati di manga e 

anime (rispettivamente 

fumetti e cartoni animati 
giapponesi). Un prodotto 

strano che sicuramente può 
vantare delle caratteristiche non 
comuni, ma che pecca di 
giocabilità. Gundam 0079 The 
War for Earth ha vinto 
innumerevoli premi per l'incredibile 
ricostruzione 3D dei mech. A 
differenza, infatti, degli 
innumerevoli titoli sulla saga di 
Gundam apparsi per un sacco di 
piattaforme (incluso il Super 
Nintendo), questo non fa uso di 


alcun disegno: qualunque 
immagine appaia sullo schermo, 
dalla Base Bianca (che non 
è il baracchino della 

centrale del latte) 
alla spada laser, 
è frutto di un 
durissimo 

lavoro 
di 


CAD. Purtroppo, però, il gioco è 
una sorta di complicato Dragon's 
Lair. Per coloro che non si 
ricordassero dei principi di questa 
pietra miliare del divertimento 
elettronico, si tratta di un filmato 
ininterrotto su cui sì deve 
intervenire schiacciando il tasto 
giusto nel momento giusto. Se, ad 
esempio, ci apparirà un ostacolo 
alla nostra sinistra mentre siamo in 
movimento, dovremo decidere di 
dirigerci a destra esattamente 
prima dell'impatto. Solo allora il 
computer farà partire il filmato 
che non contiene la scena 
dell'incidente. A differenza 
di Dragon's Lair, Gundam 
è davvero troppo 
complicato: oltre al 
pulsante generico di 
‘azione e ai quattro 
tasti direzionali, 
sono stati 
aggiunti molti 
altri comandi 
che rendono 
quasi 
impossibile 
la scelta 


istantanea. 
Per il resto 
si tratta di un 
opera, faccio 
fatica a usare il 
termine “gioco”, 
che non dovrebbe 
mancare agli 
appassionati, almeno 
per l'eccezionale 
lavoro grafico ad opera 
dei Presto Studios, autori 
della celebrata saga di 
“Buried in Time". 
Nessun effetto collaterale, 
invece, per Fallout che non verrà 
nuovamente recensito dato che è 
apparso su queste pagine solo 
qualche mese fa nella sua versione 
per PC. Si tratta di un 
profondissimo gioco di ruolo con 
vista isometrica che vi calerà nei 
panni di un coraggioso 
avventuriero alla ricerca di una 


banale sopravvivenza in una 
‘società post nucleare. La terrà è 
stata messa in ginocchio dalle 
ripetute guerre atomiche e le 
risorse umane sono ridotte al 
minimo. Un dittatore (sempre lui, 
dall'Orwelliano 1984 in poi) si è 
impadronito del potere e un ovvio 
gruppo di ribelli, di cui fa parte il 
vostro alter ego, è impegnato in 
una dura lotta per la libertà. Oltre 
all'ottima realizzazione e alla 
eccellente giocabilità - almeno 
dopo che vi sarete impratichiti con 
le decine di comandi disponibili - è 
da segnalare l'indovinata 
atmosfera fantascientifica 
tipicamente anni ‘60, Tutto il gioco 
sembra uscito da un fumetto di 
Flash Gordon e tutti gli oggetti e i 
macchinari si ispirano a quelle 
linee e forme che sembrano 
cercare il futuro nel passato, come 
le vecchie Cadillac con le ali 
laterali appuntite. Fallout è davvero 
una grande avventura, sconsigliato 
agli amanti dell'azione ma 
adattissimo a tutti gli altri. 
Concludo con il miglior pezzo del 
mese che sicuramente meriterà 
una recensione estesa in uno dei 
prossimi numeri: dalla prolifica 
MacPlay, una delle poche software 
house a supportare puntualmente 
il nostro Macintosh, arriva Star 
Fleet Accademy, il miglior gioco 
d'azione disponibile ispirato alla 
saga di Star Trek. Questa volta vi 
tocca rivestire i panni di un cadetto 
dell'Accademia Stellare che, dopo 
aver superato tutti gli esami con 
brillanti punteggi, deve dimostrare 
il suo valore in battaglia. Tutte le 
missioni, che ricordano vagamente 
l’altrettanto famosa saga di Wing 
Commander, si svolgono a bordo di 
un simulatore. Col grado di 
Capitano, seduti nella gloriosa 
poltrona centrale che accomuna 
tutte le astronavi della 
Federazione, impartirete ordini e 
traccerete rotte per arrivare là, 
dove nessuno è mai giunto prima. 
In realtà vi sareste dovuti trovare la 
recensione già in questo numero 
ma, purtroppo, è sorto un 
problema insormontabile: la 
versione di Star Fleet Accademy 
per Macintosh che ci è stata 
gentilmente data in visione da 
Melange, non riconosce i tasti 
numerici e non permette di 
impartire un gran numero di 
comandi. lo spero che ciò sia 
esclusivamente da addebitare alla 
mia incapacità anche se inizio a 
nutrire qualche dubbio. Vi terrò 
informati e vi prego, a vostra volta, 
di comunicarmi eventuali soluzioni 
al problema. Un sssaluuuuuto! 


PS. 
Mi scuso una volta di più per 
l'assenza di questa rubrica dallo 
scorso numero di TGM. La verità è 
che, per una volta, non è stata 
colpa del sottoscritto. A causa di 
un sovraccarico di articoli e 
recensioni, le mac paginette sono 
state velocemente tagliate e 
rinviate al numero che state 
leggendo. 


Unreal è quello che tutti i fanatici di sparatutto 3D stanno aspettando da sempre. 


090 isa registered trademar 


® Palette grafiche a 24 bit per 16 milioni di colori su schermo, altissima risoluzione e 
spettacolari effetti di luce in tempo reale. 
® Possibilità di giocare via Internet ospitando altri giocatori nei livelli creati con l’Unreal editor. 
e Enormi ambientazioni completamente 3D, tra i quali spiccano elementi “semplici” come 
astronavi, rovine antiche, miniere e castelli, ognuno dei quali nasconde terribili segreti 
ed enigmi da risolvere. 
e Unarsenale da guerra spaventoso e mortale, per assicurarsi la via del ritorno senza problemi. 
® Colonna sonora dinamica, con una qualità degna delle migliori produzioni hollywoodiane. 
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ERA SOLO UN PESCE D'APRILE... 

numeri di aprile di TGM sono ormai entrati nella storia grazie alla fantasia e all'impegno profusi in alcuni pesci che, dopo tanto successo (e dopo tanti 

farlocchi che hanno abboccato), sono addirittura divenuti realtà. Credo però che mai fosse stato fatto un pesce d'aprile a un redattore (io) convinto che le 
sue quattro recensioni Amiga fossero state pubblicate, ma poi costretto a notare come anche quest'anno il numero di aprile fosse entrato nella storia, questa 
volta per essere stato il primo in assoluto senza un solo gioco per Amiga recensito (Max, almeno cospargiti il capo di cenere. NATMB). Badate bene: questa 
non è una polemica, ma è semplicemente il modo più giusto per dirvi che il mese scorso mi (e vi) è stato fatto un gran bel pesce d'aprile e quindi è inutile 
continuare a mandarmi email su email per chiedermi se la sezione Amiga di TGM stia per sparire definitivamente, perché questo non è vero. Non per ora. 
D'altronde dove lo trovate un amighista più sfegatato, più bravo e più figo di me (e soprattutto più modesto. NATMB)? Su quale altra rivista cartacea trovate 
delle news così “fresche”? E soprattutto: dove la trovate la recensione in anteprima assoluta di VIRTUAL KARTING 2, l'ultima fatica di Fabio Bizzetti? Ma da 


nessuna parte, ovviamente... ;) 
Massimo “MAXIME" Marino 


abato 28 marzo 1998, in occasione di una conferenza stampa indetta a 

Bedford dalla Power Computing e alla quale avrei volentieri partecipato 
se qualcuno mi avesse regalato un biglietto aereo per l'Inghilterra, un Tony 
laniri più eccitato che mai ha presentato una serie di nuovi prodotti 
hardware e software, di cui sicuramente sentiremo parlare in futuro. Oliver 
Roberts ha illustrato il funzionamento e le peculiarità della DIGITAL 
CAMERA e del suo software di gestione PowerDC100, già disponibili in 
Inghilterra a un prezzo di 99,95 sterline. Inoltre sono stati presentati dei 
nuovi SCAN DOUBLER a basso costo (che però a causa del cambio non 
troppo favorevole tra sterlina e lira risultano essere un tantino più costosi 
degli scan doubler già in vendita presso i distributori italiani) disponibili in 
versione interna (59.95 sterline), esterna 
(79.97 sterline) e flicker fixer (99.95 
sterline). Comunque l'avvenimento più 
importante dell'intera conferenza stampa è 
stato senza ombra di dubbio l'annuncio 
ufficiale che la Power Computing si è 
accaparrata i diritti per la pubblicazione di 
un software innovativo e facile da usare che 
permetterà la creazione e la gestione del 
full motion video (a tutto schermo) su 
Amiga: sto parlando, ovviamente, dell'italianissimo prodotto POWER MOVIE 
presentato dallo stesso autore Leonardo Di Caprio, ehm..., Lorenzo Caprio, 
direttore della Underground Software, che si accinge a entrare nell'olimpo 
degli amighisti che hanno scritto la storia di questa macchina. Il POWER 
MOVIE è una sorta di ambiente di sviluppo per prodotti multimediali, grazie 


TING LTD 


al quale sarà possibile mettere 
insieme migliaia di frame di animazioni 3d renderizzate e sincronizzarli con 
musiche ed effetti sonori. La Power Computing ha previsto due tipi di 
licenze per questo software: una, a bassissimo costo, per l'uso non 
commerciale (un vero e proprio regalo alla comunità Amiga) e un'altra, 
denominata “business", dedicata a tutte le ditte che hanno intenzione di 
usare il software per la creazione di videogiochi e CD-ROM multimediali. Il 
primo prodotto basato sul PM a vedere la luce sarà il tanto atteso THE 
GOLEM che, dopo due anni di sviluppo, pare sia quasi pronto per la 
pubblicazione: le ultime notizie ci confermano che il gioco sarà disponibile 
su 2 CD-ROM (anche perché le scene 3d renderizzate con il Lightwave sono 
immense), girerà su tutti gli Amiga con almeno un 68020, un po' di 
memoria fast e un lettore cd 6x, conterrà una serie incredibile di sotto giochi 
e potrebbe, in futuro, essere ottimizzato per le attuali schede grafiche. 


= il subject di una 
stranissima email che ho 
ricevuto dal Canada e che mi 
invitava a visitare il sito 
www.clickboom.com per saperne di 
più: quello che mi sono trovato 
davanti quando ho caricato il 
Voyager è stato un vero e proprio 
manifesto funebre che annunciava 
la morte dei clickBOOM come team 
di programmatori. Solo continuando 
a leggere il triste messaggio ho 
scoperto, un paio di pagine più in 


là, che si trattava solo 
di una trovata 
pubblicitaria per il 
lancio del loro nuovo 
gioco, che a dispetto 
delle voci che si erano 
diffuse ultimamente, 
non sarà un porting di 
un gioco PC, bensì un 
prodotto del tutto 
originale. In effetti sia 
Red Alert che 
Command & Conquer 
erano stati molto votati 
all'interno del 
sondaggio indetto dai 
clickBOOM, ma un semplice porting non avrebbe permesso di 
implementare nuove idee e così ecco la sorpresa! NAPALM: THE 
CRIMSON CRISIS cercherà di essere IL gioco strategico di guerra in tempo 
reale e inevitabilmente si scontrerà con una infinità di altri giochi più o 
meno simili che stanno per essere pubblicati per Amiga. Ragion per cui è 
inutile che io vi ripeta le solite caratteristiche: vi basti sapere che i 
programmatori stanno spendendo molto del loro tempo per non rendere 
troppo ripetitiva la modalità multiplayer, che la grafica e il sonoro saranno 
a dir poco eccezionali e che il tutto sarà giocabile in diverse risoluzioni già 
su 68030 e supporterà tanto I'AGA quanto le schede grafiche. Rimanendo 
in casa clickBOOM, vi comunico che la iD Software ha dato il tanto atteso 
“nulla osta” per la pubblicazione di QUAKE, di cui potreste trovare la 
recensione già nel prossimo numero (ma non vi assicuro nulla, date le mie 
precedenti esperienze con le poste). 


A LOOK IN THE FUTURE 


entre il motore e la grafica di LAMBDA stanno diventando sempre più spaventosi, l'autore di 
STARFIGHTER sembra aver dichiarato guerra al diretto concorrente e ha ridisegnato 
completamente la grafica apportando modifiche al codice e aggiungendo nuove animazioni. Intanto le 
maggiori software house si stanno preparando per il WORLD OF AMIGA 1998, l'importante fiera che 
avrà luogo a metà maggio a Londra e all’interno della quale saranno finalmente presentati 6TH 
SENSE INVESTIGATIONS, FOUNDATION, GENETIC SPECIES e chissà quali altri sorprese. Sul fronte 
dei demo giocabili, vi segnalo l'uscita di MYST (ben 20 mega!) e di OLOFIGHT (ringrazio nuovamente 
gli Ologram per avermelo fornito in 
anteprima già dal mese di marzo), mentre 
sul fronte dei “contratti” vi confermo che i 
due nuovi giochi della Hurricane Software (il 
gioco di calcio EAT THE WHISTLE e la 
sempre più colorata avventura ESCAPE 
TOWARDS THE UNKNOWN) saranno 
pubblicati e distribuiti dalla attivissima 
accoppiata Islona/Epic Marketing. La ALIVE 
MEDIASOFT, dopo i recenti dietro front 
relativi a DOOM 2 e a PHANTASMAGORIA e 
dopo la scissione di alcuni soci, pare stia 
dedicando tutto i suoi sforzi alla mega 
avventura HAUNTED, ma nel frattempo ha 
riproposto al pubblico amighista una vecchia 
avventura del 1993 denominata 
LABYRINTH OF TIME, annunciando 
contemporaneamente di voler pubblicare 
una serie di programmi educativi dedicati a 
bambini tra i tre e gli undici anni. Un 
gruppo di sfegatati amighisti francesi sta 


invece lavorando a 
NUKILON, un platform che 
nei loro piani dovrebbe 
essere un incrocio tra 
Turrican e Mario64, 
permettendo movimenti in 
tre dimensioni (senza 
tuttavia fare uso di 

rotazioni) e altre chicche 
tipo la possibilità di volare 
tramite jet pack: l'immensità 
del progetto li ha costretti a 
cercare un aiuto esterno, 
dunque se conoscete il 
francese e se siete dei buoni 
grafici, mandate una email a 
nulikon@mygale.org e, 
come al solito, incrociate le 
dita. 


ermettetemi per un attimo di vestire i panni I 
del celebre Maurizio Mosca e di “lanciare” 
la bomba di questo mese, di cui sono venuto a to) 
conoscenza grazie a un amico di Rapallo 
(thanks Benjo!): pare che i TEAM 17 ad aprile 
abbiano fatto visita ai TRECISION (che se non » 
lo sapete è una software house italiana che 
produce giochi per PC) e pare anche che da 
questo incontro siano venute fuori delle voci per 
cuì i TEAM 17 avrebbero intenzione di 
pubblicare versioni Amiga dei loro prossimi 
giochi, ovviamente sfruttando la potenza delle 
nuove schede Blizzard PPC (di cui tutti gli 
esemplari che hanno raggiunto gli scaffali dei 
distributori italiani sono stati esauriti in 
pochissimi giorni). Badate bene che aprile è 
ormai passato: chi vivrà, vedrà... 


SIMO I°%N 


entre sembra ormai certo che non 

leggerete mai su queste pagine la 
recensione di CHAMPIONSHIP MANAGER 2 
{gli autori hanno rifiutato di fornire il gioco alle 
varie riviste europee a causa del grande 
“schioffo” rimediato su quelle inglesi) (diciamoci. 
la verità, era davvero una schifezza NATMB), la 
DYNAMIC YOUTH SOFTWARE ha iniziato a 
lavorare su un nuovo gioco di calcio 
manageriale che con tutta probabilità si 
chiamerà THE BOOT ROOM. Gli autori 
assicurano che la versione finale del gioco 
includerà tutte le caratteristiche, 
opportunamente rivedute, che hanno fatto la 
fortuna dei predecessori. Inoltre dovrebbero 
essere introdotte alcune novità (comunque già 
viste su PC) come il commento delle partite, le 
interviste a fine gara e un completissimo editor 
che permetterà di modificare a proprio 
piacimento ogni aspetto del gioco: il tutto 
condito da un'introduzione renderizzata e da 
una distribuzione su CD. 


opo due anni di lavoro in cui avevano opportunamente tenuto 

‘segreto il loro progetto, gli SkunkWorks hanno appena 
rilasciato il loro primo gioco, una specie di simulatore aereo in cui 
fino a quattro diversi giocatori potranno prendersi a cannonate 
all'interno di arene. L'unica nota positiva dell'intero gioco è 
probabilmente il modo in cui i cosiddetti aerei e i personaggi 
sono stati disegnati, visto che ricordano i mitici Dick Dusturdiy e 
Muttley nella “Corsa più pazza del mondo”, ma per il resto 
(almeno a sentire i commenti di quei fortunatissimi giocatori che 
ne hanno comprato una copia per la modica cifra di quasi 
cinquantamila lire) questo WINGNUTS è una ciofeca totale sia 
dal punto di vista della grafica e del sonoro, che da quello della 
giocabilità e della longevità. Fortunatamente pochi giorni fa il 
gioco è stato rilasciato come shareware (quindi lo troverete sul 
prossimo Silver Disk, o almeno spero), collocazione già più 
onesta per un gioco decisamente poco commerciale. 


Ac se magari non c'entra niente con tutto il resto, mi è sembrata una buona 
idea pubblicare la foto che testimonia lo storico incontro (avvenuto presso lo 
stand della XENIA durante il FUTURSHOW 2998) tra il sottoscritto e la redazione 
di TGM, dato che come sapete io sono un redattore esterno e dunque non vivo 
tutte le emozioni della vita redazionale vera e propria (non sai cosa ti perdi 
NaTMB). In ogni caso il primo demente da sinistra è PIrlAGA (ossia colui che sta 
sempre in mezzo a tutto anche se non c'entra un emerito *beep*) il quale con una 
certa soddisfazione, quasi a voler riaccendere tutte le polemiche scatenate sul TGM 
MAIL, fa candidamente le corna a Paolone (il secondo); il terzo sono io (ve lo 
dicevo che ero un figo... non mi avevate creduto?) e infine il quarto è TMB 
(abbattuto oltre misura da quattro giorni di Tekken 3 e ormai alcolizzato allo stadio 
terminale. Non per niente ho un bicchiere in mano, contenente probabilmente 
vino... NdTMB), 


È 


EW 


ISLONA/EPIC MARKETING PER A1200 


E' meglio una simulazione totale con una 
giocabilità da paura o un giochino con 
grafica pazzesca che però gira al 
massimo solo su 68080 a 200MHz? 


questo interessante 
quesito cercherò di dare una 
risposta all'interno della prima 
recensione in assoluto dell'ultima 
fatica di Fabio Bizzetti, in arte 
Maverick. In effetti la prima 
versione di questo gioco aveva 
scatenato una serie incredibile di 
polemiche, visto che invece di 
sfruttare Îl tanto famoso 
chunky2planar faceva uso di una 
tecnica innovativa non meglio 
precisata (poi rippata dai soliti 
sapientoni che volevano 
dimostrarne la inadeguatezza, 
senza però programmare loro stessi 
qualcosa di meglio). Seguirono 
discussioni su discussioni, poi 
nacque una sorta di sfida con 
Xtreme Racing, che pur decretando 
la definitiva superiorità del c2p 
rispetto alle vecchie tecniche, mise 
tuttavia in luce i limiti degli Amiga 


1200 di base, incapaci di muovere 
decentemente un motore del 
genere. E in effetti la scelta di 
Fabio Bizzetti è stata ben precisa: 
offrire la massima giocabilità anche 
su Amiga 1200 di base, 
garantendo una simulazione totale 
penalizzando solo parzialmente 
l'aspetto grafico. 


Ma partiamo dall'inizio, ossia dal 
1994: a quell'epoca il nostro Fabio 
era un appassionato di go-kart e, se 
avesse avuto una certa disponibilità 
economica, ce lo saremmo 
sicuramente ritrovato a gareggiare 
ad alti livelli. Purtroppo però aveva 
scelto uno degli sport più costosi 
del globo e dovette rinunciare al 
suo sogno. Per pura coincidenza in 
quello stesso periodo Fabio aveva 
scritto delle routine 3d per Amiga 
500, ma solo dopo l'acquisto di un 
fiammante Amiga 1200 riuscì a 
migliorarie e velocizzarle, 
inventando peraltro un nuovo modo 
video che era ideale per 
la TV (ma un po' meno 
ideale per il monitor): 
inutile dirvi che pensò 
subito a un gioco di go- 
kart e iniziò a studiare 
tutti i possibili aspetti 
fisici che gli potessero 
garantire una 
simulazione quanto più 
reale di questo sport. Poi 
arrivò un primo demo, il 
contratto con la OTM e 
la frettolosa 


precede ogni gara: notate gli elementi 
grafici che sono stati aggiunti ai lati del 
tracciato. 


La modalità 2d è la mia preferita perché 
“zumma” e ruota alla grandissima! 


Questa è la visuale “a volo di elicottero” che 


pubblicazione di Virtual 
Karting (tanto frettolosa 
che la OTM, per poter 
sfruttare il mercato 
natalizio, non lasciò a 
Fabio nemmeno il tempo 
di aggiungere tutte le 


La visuale 
bassa della 
modalità 3d 
dà quasi 
l'impressione 
di correre con 
la faccia a 
terra e non è 
esattamente 
la migliore da 


questi giorni) come è lo stesso 
anche il menu (pennette alla 
vodka, arrosto misto, vino 0 acqua, 
frutta fresca di stagione) (ahah, ne 
hai altre come queste? NdTMB). 

E' il medesimo anche il gioco, ma 
sono stati apportati degli importanti 
e necessari miglioramenti che 
rendono ancora più giocabile un 
titolo secondo me passato troppo 
inosservato all'epoca del suo 
precedente rilascio: per rinfrescarvi 


Tra un paio di secondi sarò già bello e affogato nel laghetto: notate | riflessi 
sull'acqua e il numero “27” stampato sul nostro kart in onore della Ferrari 
che fu del grande Jean Alesi. 


caratteristiche che avrebbe voluto). 
E siamo ai giorni nostri: la OTM è 
fallita (mentre Fabio stava già 
preparando una versione DELUXE 
del gioco), la Guildhall ha 
recentemente riproposto VK come 
budget, la Epic Marketing ha 
proposto a Fabio di pubblicare VK 
DELUXE chiamandolo però VK2 e i 
dischetti in questione sono 
finalmente giunti sulla mia 
scrivania per poter essere provati e 
recensiti 

VK2 in effetti altro non è che VK 
DELUXE, che a sua volta altro non 
è che il primo VK come sarebbe 
dovuto essere se la OTM non 
avesse avuto fretta di pubblicarlo: e 
in effetti si nota subito che la 
schermata iniziale è la stessa (c'è 
solo quel “Il” in più), la musica è la 
stessa fantastica colonna sonora di 
Ruben Monteiro (che se può 
interessarvi sta per rilasciare un cd 
audio commerciale proprio in 


la memoria, vi ricordo che si tratta 
di una simulazione realistica di go- 
kart giocabile sia in 2d sia in 3d 
attraverso spettacolari routine di 
*200m & rotate" e attraverso 
quattro diverse vedute 3d in 
soggettiva (bassa, normale, media 
e alta, selezionabili in tempo reale 
attraverso i tasti funzione). Una 
delle caratteristiche principali del 
gioco è che tutti i go-kart (incluso il 
nostro) hanno la stessa identica 
velocità e quindi tutto dipende 
dalla nostra bravura, tanto più che 
ogni singolo aspetto della 
simulazione è gestito da apposite 
routine che ne garantiscono il 
realismo: un esempio per tutti è il 
fatto che avvicinandoci al go-kart 
che ci precede possiamo notare 
una migliore aerodinamica ed è 
quindi più facile sorpassarlo 
sfruttando la scia! 

E' possibile usare due tipi diversi di 
kart: 80cc e 125cc. Il primo è a 


due tempi, ha sei marce, riesce a _—mouse); non manca ovviamente la 
erogare una potenza massima di possibilità di salvare e caricare i 
25 cavalli vapore ed è molto propri settaggi. 

semplice da guidare; il secondo è Le novità rispetto al vecchio VK 
sempre a due tempi, ma ha sette pubblicato dalla OTM sono 


marce, riesce a erogare una parecchie: a parte la correzione dei 
potenza massima di 38 cavalli bug e i piccoli miglioramenti, sono 
vapore e consente dunque delle state introdotte nuove piste (che 
prestazioni estreme, pur essendo. adesso sono sei contro le tre 
molto difficile da guidare a causa di originali, sempre disposte in ordine 
un motore nervoso e poco elastico. di difficoltà) ed è stata di 
La opzioni permettono di conseguenza cambiata l'intera 
selezionare il dettaglio (2x2 o 2x1), struttura del gioco in modo da Expert 
il tipo di marcia (manuale, risultare aggiornabile con eventuali 
automatica 0 “modalità per futuri data disk. Sono stati inoltre 
dementi") e il sistema di controllo aggiunti diversi oggetti ed altri Select, track 
(joystick digitale o analogico e elementi grafici all'interno delle 
piste: l'acqua presente ai lati della 
strada è molto più realistica in ..e i nuovi tracciati disegnati da 
quanto riflette gli elementi del | vecchi tracciati disegnati da Jonny Johansson. 
circostante paesaggio e non manca Fao Batti: 
neppure una nuova risoluzione in 
2x1 pixel (prima c'era solo la 2x2), 
accompagnata da un ottimizzato 
dithering che garantisce un 
migliore impatto grafico. Presente 
anche un “easy mode' 
appositamente studiato per chi non 
dovesse riuscire a terminare anche 
la più facile delle piste. 
Incredibilmente è aumentata anche 
la velocità di gioco (adesso il tutto 
Nel primo VK i kart selezionabili ira a 50 frame per secondo anche 
erano il 100cc ed il 125cc, su un A1200 di base) ed è stata 
mentre in questa seconda infine rimossa la protezione contro 
reni le copie non originali, confidando 7 Advanced 


tracks disk } 


declassato, giustamente, a 
80cc. 


ss Select track 


di incrementare alcuni parametri potrà allenare all'infinito fino al 
quali la potenza del motore, il raggiungimento della posizione 
rapporto di trasmissione e la tenuta voluta, per poi premere il tasto 
delle gomme (l'ho appena provato | retum e passare alla gara vera e 

ed è pazzesco!) propria, che come ben ricorderete è 
Ah, dimenticavo di dirvi che lo sempre preceduta da una gradevole 
scopo del gioco è quello di arrivare e ottimamente realizzata visuale a 
al traguardo, dopo i cinque giri di volo d'elicottero che ci mostrerà le 
gara, davanti a tutti gli altri: per peculiarità della pista che ci 
stabilire la nostra posizione di accingiamo a percorrere. 

partenza è sufficiente selezionare 

l'apposita casella del menù 


denominata “qualify” dove ci si 


Spa pela permetta nell'onestà degli utenti. 
i suoi difetti: la elevata difficoltà, visto che non è 
forse la più realistica nella Dani aeola cazione a One più realistica esattamente un arcade e quindi 
modalità Sd, caratteristica è attivabile ie, 8 "°°. eve essere Palinco è nati. 
o disattivabile durante il no persino su un A1200 _ necessariamente facile: vorrei invece 
ione 
VA ie eo] Presentazione 
dello sfondo mentre il tasti che potrete leggere dedicata proprio all ottimizzazione leggi fisiche che gi hanno permesso | cocccnone. | 
tramonto del sole decreta all'interno del manuale del codice), la musica e gli effetti di creare delle routine che a — 
Ja fine di unita ra {presente all'interno di 0 000 pi he alli ta __ l'o imangon asoitamente Grafica 
nostra vita guardate che ogni copia ORIGINALE), reso ancora più reltico in. | Concludendo: se avete un Amiga na 
non è mica facile scrivere dove troverete anche un i ma versione) e la longevità _ 1200 di base aggiungete un bel po' ì. 


tutte ‘ste cacchio di interessantissimo cheat è garantita da 6 piste di dif di punti al globale, visto che 


deci __- mode che vi permetterà. IA Sonoro 
modificabili attrave configurazione a quella velocità, ma 
mode: peri resto ll motore pseudo-_ se avete almeno un 68030 a Er 
3d è concettualmente troppo 50MHz (che credo ormai CD 
vecchio e la grafica, a causa della rappresenti la configurazione Giocabilità 


lizzata, è dell'amighista medio) siete 
o a risoluzioni sicuramente autorizzati a pretendere 
riche (2x1 e 2x2) comunque _ di più dal buon Fabio, che 


schierate” da un ottimo probabilmente (cioè se le vendite 


si sente molto la Govessero andare piuttosto bene) c 
Mancanza di una modalità irà con VK PRO 2000 e con il 

impionato in cui magan sia UO nuovo engine Sg basato su un 

il le siga anche vegl velocissimo cdp in Ial i grado di 

me feti, questi, -— muovere grafica a 262144 color 
a Non me le (AMB) patto di avere almeno un 
die: ‘ica ll gioco per - GBOSO/SOMH e un po'di fast ram. 


va 
due versioni sono perfettamente identiche e con i dovuti accorgimenti 
girano a 50îps su un qualsiasi Amiga AGA dotato dei canonici 2 mega 
di ram. E' facilmente installabile su hard disk, anche se è 
tranquillamente giocabile da dischetti, visto che l'installazione è 
indispensabile solo per salvare i propri record. 


Îistribuito sia su CD che su floppy (3 dischetti in tutto), ma le 
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ISLONA per AMIGA 


i ‘mmaginate di avere 


un'astronave da trasporto tutta 
vostra, di vivere in un universo 
formato da otto pianeti, di avere 
1500 crediti a disposizione e di 
volerli far fruttare 
in qualche attività 
(più 0 meno lecita) 
che vi permetta di 
vivere la vostra 
vita in modo più 
che dignitoso: 
Cygnus-8 vi offrirà 
la possibilità di 
fare questo e altro, 
magari iniziando 
da qualche 
elementare attività 
commerciale di 
scambio come 
quella di comprare 
determinati 
materiali in un 


ld 5 
N ella storia dei videogiochi 


Amiga si ricordano tantissimi 
simulatori più o meno completi e 
divertenti del celebre (ma non 
troppo diffuso) sport delle mazze e 
delle palline (ma che avete 
capito?): per la realizzazione 
grafica ricorderei senz'altro Links, 


pianeta pagandoli 
quattro soldi per poi 
rivenderli al doppio 
su un secondo 
pianeta in cui ce ne 
sia richiesta 
(praticamente Elite 
NaTMB). Nel conto 
delle spese dovrete 
però considerare la 
benzina, gli eventuali 
danni arrecati dalle 
meteoriti durante il 
tragitto da un 
pianeta all'altro e gli 
immancabili pirati 
spaziali che ci 
chiameranno a veri e propri duelli 
spaziali (beh, per modo di dire). 
Non dimenticate poi che, vestendo 
pur sempre i panni di un essere 


Dopo aver messo i miei risparmi 
in banca, vado ad arruolarmi.... 


4 


mentre per la giocabilità forse la 
spuntava di poco il primo Nick 
Faldo, infine per l'originalità (e la 
difficoltà) Sensible Golf non ha 
probabilmente concorrenti. Questo 
World Golf, con la sua minuscola 
grafica, ricorda (molto, ma molto 


Un significativo esempio della 
grafica del gioco.... 


umano, dovrete 
stare 
particolarmente 
attenti a 
soddisfare le 
vostre esigenze 
fisiologiche: 
rimanendo a 
digiuno per 
troppo tempo 
potreste morire, 
mentre evitando 
di dormire 
potreste 
facilmente 
crollare dal 
sonno, 
Fortunatamente 
troverete un pub e un hotel in ogni 
pianeta e soprattutto potrete 
scegliere, a seconda della 
disponibilità economica, tre tipi di 
trattamento (economico, normale e 
di lusso): dunque non abbiate 
fretta di aumentare il vostro 
capitale e pensate alla salute prima 
di tutto. Naturalmente Cygnus-8 
prevede anche la vostra eventuale 
voglia di rischiare, quindi potreste 
‘far visita" a qualche negozio 
durante la notte oppure potreste 
“parcheggiare” i soldi in banca (gli 
interessi sono abbastanza buoni) 
per artuolarvi nell'esercito del 
pianeta in cui vi trovate, partendo 
alla volta di 18 missioni di 
combattimento spaziale dalla 
crescente difficoltà. Con pochi 
accorgimenti, sarà fin troppo facile 
diventare ricchi e del resto le mal 
realizzate fasi di combattimento 


Le 


..&d un significativo esempio di 
una veduta d'insieme del 
percorso! 


lontanamente) proprio il lavoro dei 
pazzi Sensible, mentre sotto 
l'aspetto simulativo non ricorda, 
ahimè, proprio un bel niente 
Infatti, nonostante la possibilità di 
indire mega tornei con 64 
partecipanti, di fare sfide testa a 
testa con gli amici, di giocare su 
cinque circuiti erbosi e con cinque 
livelli di difficoltà (con la 
possibilità, tra l'altro, di attivare la 
speciale opzione “Auto Caddy" che 
seleziona automaticamente la 
mazza ai più inesperti), World Golf 
rimane un giochino che avrebbe 
probabilmente fatto brutta figura 
anche come shareware. Beh, se la 
cosa può interessarvi, potrete 
addirittura cambiare il nome e il 


Mentre vi trasferite da un 
pianeta all'altro, fate attenzione 
agli asteroidi 


non contribuiranno affatto ad 
aumentare la longevità di un gioco 
che, con una grafica e un sonoro 
da serîe C, risulta davvero molto 
poco divertente. Cygnus-8 risiede 
su due dischetti installabili su hard 
disk e gira su tutti gli Amiga con 
almeno un mega di ram. 


MAXIME 


colore della maglietta dei giocatori 
e ascoltare il melodico canto degli 
uccellini che rappresenta, di fatto, 
l'unico effetto sonoro presente in 
tutto il gioco. Un Amiga con 
almeno un mega di ram vi 
consentirà di caricare facilmente 
questi due dischetti installabili su 
hard disk, soprattutto (mi si 
consenta) se avete nostalgia del 
glorioso Commodore 64. 


Sport in Francia: 
guardare i mondiali 

di calcio o partecipare 
al Roland Garros? 


(e) 


ROLAND GARROS 


Vai dal tuo 
rivenditore 
di fiducia e prenota 
ora la tua copia. 
Ti darà l'esclusiva 
demo, per iniziare 
subito a giocare. 


pae sctepineliala 


Certo è un bel dilemma. Se da un lato abbiamo la nazionale, Impossibile da copiare grazie 
dall'altro abbiamo il miglior gioco di tennis 3D mai realizzato: all'esclusivo sistema SecuRom 
* più di 50 giocatori diversi per più di 30 campi in terra battuta, della Sony Dadc. 

erba o sintetico * possibilità di giocare anche in quattro, sia in 
network locale che via Internet * grafica ad altissima risoluzione, 
con nuove texture e animazioni a pieno schermo * dodici telecamere 
più una mobile * tornei, sfide singole, incontri, "traning mode" 


e i 4 tornei del Grande Slam. 4 né 
Quindi guardate tranquillamente i mondiali, "8 a 
ma non perdetevi Roland Garros 1998.“ pa ROLAND GARROS 


+ 
PARIS 


Per avere maggiori informazioni, contattaci: E D | U M 
tel. 02/89429049 * fax 02/89429056 


‘enia 


VISITATE 
IL SITO DI 
PC FORCE 


WWW.XENIA.IT 


MATMB CI E'O CI FA? non c'ha voglia. Almeno, a me capita spesso e 
volentieri. Ad esempio sono due mesi che mi dico: 
installo le Newicons e butto via "sto schifo di 
So che prima o poi verrò colto dall'estro 
creativo e mi ci metterò, esattamente come per 
questo Talent di quattro pagine. Non fateci ll callo 
però, perché ho il sospetto che la cosa non avrà 


ene sue Sergei A lernitretenetolatia ti Ml ciato E 
cc cai ei pt i tea Gama pina di 
"nd potoaica al Maria Dt che incontrato al 
a i ci Pa sio Dis per poi scomparire nel null più assoluto... Ma forse 
era 
PS: crd i po di perse che mander più che paci cr pro, ma pleisc 


‘soprassedere. 
TMB & Paolone (che anche questo mese, non ce l'ha fatta) 


Entra nella più grande vetrina-mercato di prodotti multimediali 
su CD per il tuo computer e la tua console 


WW.CDITALIA.IT 


Giochi, prodotti educativi, culturali e per i tuoi hobby 
Ordina direttamente tramite internet! 
Riceverai direttamente a casa il LL egoltag che desideri 


più veloce 
non è importante... 


CEENIVA 


.-.è INDISPENSABILE! 


Superate ogni limite di velocità, se avete il coraggio! Con i suoi tre processori in parallelo, 3D Blaster?" Voodoo? 
lavora a una velocità che lascia tutti a bocca aperta. Nessun altro acceleratore grafico può reggere il confronto per prestazioni, 
qualità delle immagini e resa nei giochi 3D. E se una Voodoo? non vi basta, potete sempre installarne due e raddoppiare le prestazio- 
ni! 3D Blaster" Voodoo? è l'unico acceleratore grafico 3D che vanta il marchio ufficiale di 3Dfx"" Interactive Voodoo?. 


Per sfrecciare anche voi in corsia di sorpasso, pre 
dal vostro rivenditore e scoprite i quattro fantastici giochi inclusi 
* G-Police * Incoming -» Actua Soccer 2 - Ultim@te Race Pro 


Specifiche: 

® Versioni da 8 e 12MB di memoria ultraveloce per garantire le migliori prestazioni 

® Fill rate di 90.000.000 di pixel al secondo 

® Fino a tre volte più veloce rispetto al chip 3Dfx"* Voodoo Graphics della prima generazione 
® Massima compatibilità con i giochi tridimensionali 


Le soluzioni multimediali più potenti per il vostro computer 


CREATIVE 


WWW.SDUNDBLASTER.COM 


Technology Lt. 30 Blaster e 
doo 0 march sono registrati da 


900 Graphics sono vati 1 Dt Interactive ine 
ebbe essere derente da quello rappresentato nel'immagine 


D TraumaZero abbiamo 


iniziato a parlare diversi mesi or 
sono, quando un gruppo di 
simpatici ragazzuoli italiani decise 
di stupire mezzo mondo rilasciando 
su Aminet il demo di un alquanto 
incredibile spara-e-fuggi. 


Sì trattava purtroppo di un rolling- 
demo, il classico “guardare ma non 
toccare”, che comunque bastò per 
sollevare un deciso coro di 
approvazione fra i fanatici degli 
shoot'em-up a scorrimento 
orizzontale, 

Del resto quanto tempo è passato 
dai fasti di Project-X? Un bel po' 
direi e non mi sembra che da allora 
si sia visto molto di meglio, 
eccezion fatta per Disposable Hero 
della Gremlin, che a tutt'oggi 
considero come uno dei migliori 
titoli del genere. 

Comunque da allora molta acqua è 
passata sotto i ponti e di grosse 
novità non se ne sono proprio viste, 
anzi, se ci pensate bene, non è mai 
uscito uno sparatutto degno di 
sfruttare adeguatamente l'AGA. 
Piuttosto incredibile direi, ma 
nemmeno tanto se pensate 
all'andamento del mercato Amiga e 
soprattutto al totale disinteresse 
che si è sviluppato intorno a questo 
genere di giochi. Persino sulle 
console, notoriamente più portate 
agli arcade, non s'è visto nulla di 
concreto, almeno fino a qualche 


FPOoPER6CsEeNZzE 
CRAUMAPFIEHE 


mese fa, quando finalmente gli 
shoot'em-up si sono deciso a 
tornare a nuova vita. 

Figuratevi che la stessa Irem, dopo 
anni di latitanza, è tornata furente 
sul mercato con R-Types, una 
compilation per PSX comprendente 
i primi due capitoli del titolo in 
questione. Pensate che sulla scia 
del revival seguiranno la stessa 


sorte Darius (ve lo ricordate?), 
1942, 1943 e chissà quant'altri. 
Gli amighisti non temano 
comunque, perché presto anche 
loro gioiranno grazie al team di 
TraumaZero, che a breve (sì spera) 
cì regalerà un gioco che 
difficilmente passerà inosservato. 
TraumaZero parte anzitutto con 
l'intento di creare un prodotto 
molto professionale, curato nei 
minimi dettagli e soprattutto in 
linea con gli standard hardware 
odierni, Data l'estrema mole grafica 
che incontrerete nel gioco, sarà 
necessario possedere un 68030 a 
50MHz (0 superiore, dato che non 
mancheranno ottimizzazioni per 
040 e 060), 4MB di Fast Ram, 
AGA e CD-ROM, supporto che 
verrà ampiamente sfruttato sia per 
le colonne sonore su traccia audio 
(composte da un certo Fabio FBY 
Barzagli, non so se mi spiego), che 
per le scene d'interemezzo. Queste 
in particolare saranno a tutto 
schermo in HAM8. 

Vi sembra una configurazione 
troppo esasperata per una 
sparatutto? Aspettate di leggere il 


E' giunta l'ora di tirar 
fuori l'astronave 


dalla cantina... 


resto... A parte la 
presenza dei canonici 
256 colori su schermo e 
dello scrolling a 1/4 di 
pixel, la cosa che 
maggiormente sconvolge 
è che tutti gli sprite 
principali si muovono con 
una fividità di 50Hz, 
praticamente priva d'incertezze. 
Per i Bob (che invece si spostano a 
252) il discorso è diverso: questi 
infatti si appoggiano a un nuovo 
tipo concezione, dato che in pratica 
non vengono animati sullo schermo 
con il solo Blitter, ma 
appoggiandosi per un buon 65% 
alla CPU. Conseguentemente se ne 
possono muovere molti di più, 
senza le classiche limitazioni della 
chip-ram (lenta e poca) e con 
risultati a dir poco entusiasmanti. 
L'altra caratteristica base di 
TraumaZero è l'uso massiccio che 
viene fatto delle trasparenze: le 
trovate dietro i raggi laser, nelle 
scie dei motori, intorno ai proiettili, 
sotto forma di specchi d'acqua, 
ecc. Vi posso assicurare che le foto 
presenti nell'articolo non rendono 
assolutamente grazia alla 
spettacolarità del tutto. 

Lo stesso discorso vale per i 
fondali, che oltre a essere disegnati 
con uno stile spettacolare, sono 
pieni zeppi di animazioni d'ogni 
genere, comprendenti ruote 
dentante, ingranaggi, luci al neon 
in movimento, vasche d'acqua e 


tantissimi altri 
particolari, che variano a secondo 
dell'ambientazione, Queste in 
particolari saranno 5, più alcune 
sorprese come i livelli Warp, 
autentici stage mozzafiato 
contomati da 128 strati di 
parallasse e oltre 2000 colori su 
schermo. 
Bellissima anche l'idea di rendere 
la struttura di gioco ad albero: in 
pratica la trama, i livelli e il finale 
stesso varieranno a seconda del 
vostro comportamente ‘sul 
campo”. Questo particolare renderà 
TraumaZero molto più longevo e 
vario di uno shoot'em-up normale, 
che solitamente perde di attrattiva 
non appena lo si completa. 
Ci sarebbero poi molti altri 
particolari da raccontarvi, ma 
l'esiguo spazio non mi consente 
ulteriori approfondimenti. 
Comunque non preoccupatevi, 
perché sono sicuro che molto 
presto torneremo a parlare di 
questo incredibile spara-e-fuggi, 
che quasi sicuramente troverà Un 
publisher all'altezza (in realtà un 
nome quasi sicuro c'è, ma_non ve 
lo dico perché sono cattivo), 
PS: in Rete si era sparsa la notizia 
che TraumaZero fosse previsto 
anche in versione PowerPC. La 
cosa non è assolutamene vera, dato 
che il gioco è attualmente 
sviluppato su 68030 e non sono 
attesi porting PPC, non a breve 
almeno. 
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Giochi, prodotti educativi, culturali e per i tuoi hobby 
Ordina direttamente tramite internet! 
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mmagino abbiate notato che il 
mese scorso il talent non c'era, 
beh, tante legnate in testa a me 
che non sono riuscito a prepararlo 
in tempo, un po' a causa 
dell'università, ma più che altro 
per colpa di alcuni impegni relativi 
a progetti che sto curando... Poi 
vedrete, tenete d'occhio il Web. 


Ma andiamo a iniziare questa 
nuova puntata del talent art post 
pasquale (io per ora sto subendo gli 
“infuocati” risvolti di una Pasqua 
condita da abbontanti nonché 
violente abboffate di cioccolato). 

Il materiale a mia disposizione 
questa volta è stato decisamente 
abbondante, tanto che questo mese 
il Talent Art è, come vedrete, molto 
più calorico e saporito del solito 
(Sarà l'effetto del cioccolato? 
NdTMB) 

| primi talentartisti del mese ci 
scrivono da Napoli e sono Stefano e 
Raffaele Scuotto. | due hanno 
realizzato alcune immagini 
bidimensionali utilizzando l'arcinoto 
Adobe Photoshop 4. La prima 
immagine di cui andiamo a parlare 
è intitolata “Diana” (FOTO1), ritrae 
una fanciulla decisamente 
prosperosa, dotata di fluente 
chioma castana e di volgare quanto 
luminesciente spadone (mi ricorda 
uno dei nemici di Schwarzenegger 
in The Running Man... credo si 
chiamasse Dynamo, era quello con 
la macchina pazzesca piena di luci 
bluastre, proprio come quella 
spada). Passando alle mere 
questioni relative alla realizzazione 
della fanciulla in questione, non si 
può non parlare dell'evidente 
mancanza di proporzioni tra le parti 
che la compongono: basti ad 
esempio osservare la dimensione 
del viso, che è paragonabile alla 
larghezza del ginocchio (!), senza 
contare che sotto la zona pubica, 
nella quale si nasconde 


sicuramente un ricco bottino 
(ehm... NATMB), c'è una specie di 
lembo di cellulite che penzola, e 
non me lo spiego. Visto e 
considerato il segno “rapido” che 
contraddistingue l'immagine, credo 
(dato che non lo avete specificato) 
sia stata realizzata con una 
tavoletta grafica oppure 
scannerizzando un disegno su 
carta, poichè col mouse certe cose 


proprio non vengono: questo non 
per “incapacità”, ma per questioni 
tecniche legate al 
programma/scheda2D/CPU 
utilizzate che non riescono a starvi 
dietro e creano quelle linee dal 
classico aspetto “vettoriale” (se non 
avete inteso alla perfezione, aprite 
un programma “pesanteee” come il 
Fractal Painter e mettetevi a fare “i 
fumettari”. Ben presto scoprirete 
che non ce la si fa). Sempre 
parlando della realizzazione, vi 
sono delle strane macchie che 
“sfuocano" il segno in alcuni punti 
e non ne capisco la ragione. Certo è 
che non fanno bella figura. 
L'altra immagine pervenutami è 
intitolata “Geyser" (FOTO 2) e 
ritrae un individuo, contraddistinto 
dalle fattezze quantomeno 
inquietanti, intento a spararci una 
palla che, di primo acchito, 
potrebbe non destare sospetto, ma 
che invece al suo interno nasconde 
le ben pericolose e odiate Lens 
Flare di Photoshop. In generale si 
nota chiaramente che siete alle 
prime armi in quanto a utilizzo del 
pacchetto Adobe, visto che a parte 
il tratto di provenienza “non 
digitale”, avete usato circa il 10% 


di quello che vi mette a 
disposizione Photoshop (sembra 
che abbiate utilizzato solo 
l'aerografo e le selezioni). Tutto 
sommato le immagini mandate 
sembrano più che altro delle 
bozze per qualcosa che avrà 
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sviluppo in futuro, percui 
imparate a utilizzare al meglio 
gli strumenti per mettere in 
pratica le vostre idee, e la 
prossima volta proponetemi 
qualcosa di un po' più 
consistente. 

Antonio Navarra che ci scrive 
da Palermo, ha allegato alle 
diverse immagini spedite via 
E-mail una lettera; vi consiglio 
di seguire il suo esempio, cioè 
mandare tutti i file compressi 
in un unico .zip. In tal modo 
sarà molto più semplice la 
ricerca del vostro materiale se 
è contenuto in un solo file. 

Il materiale in questione 
riguarda immagini (e non 
“grafiche”...) di modelli 
tridimensionali realizzati 
tramite 3d studio Max1 e PoV 
(l'acronimo sta per Persistence 
of Vision), il favoloso, quanto 
complicato (se non si dispone 
di un editor) renderer in 
raytracing che permette livelli 
di realismo irraggiungibili se 
paragonati ai comuni programmi di 
rendering sul mercato (consumer, 
mi raccomando...) Vediamo 
quindi, come prima immagine, 
proprio dei modelli renderizzati 
tramite PoV (FOTO3). Come avrete 
sicuramente notato si tratta di 
bottiglie di vetro stile CocaCola 
Purtroppo l'immagine è un po' 
scura e piccola, per cui voi che la 
vedrete stampata probabilmente 
non riuscirete a scorgere i dettagli 
della distorsione delle superfici a 
scacchi provocata dal vetro delle 
bottiglie, ma vi assicuro che è 
perfetta; merito di PoV, non certo di 
Antonio che ha realizzato delle 
bottiglie (oggetti decisamente 
banali da realizzare dai tempi del 
Turbosilver...) neanche troppo fedeli 
alle loro controparti “reali”. 
Mancano infatti le zigrinature che 
contraddistinguono (insieme al 
tappo) le bottiglie vuote di 
CocaCola da quelle della “Sandro- 
Cola" e della “Piero-Cola”: 
insomma, mi avete capito, sono 
fondamentali 

Invece le immagini del robot, 
seppur gradevoli, erano 
decisamente troppo scure per esser 
pubblicate, perciò ho deciso di 
parlare di quella dei Playmobil 
(FOT04)... Ecco, abbiamo finito 
con i Lego e ora iniziamo coi 
Playmobil. Ma attenzione, è 
sicuramente vero che amo i Lego, 
ma i Playmobil li ho sempre odiati; 
ad ogni modo l'immagine realizzata 


da Antonio risulta simpatica, ma 
non per la scena che ritrae un 
omicidio tra simili, quanto per 
l'effetto che fa il ghigno (il classico 
sorriso idiota dei Playmobil...) 
satanico dell'uccisore; peccato che 
poi quando si parla della 
realizzazione il tutto zoppica un 
po'. La scena è inequivocabilmente 
povera e le texture sono sempre le 
solite, in più, come hai tenuto a 
farmi notare, i piedi sono stati 
modellati a parte rispetto alle 
gambe, ma la cosa non si nota 
neanche troppo. E dire che Antonio 
ha ammesso di aver talento 
notevole in quanto a 

modellazione... mah, sarà che non 
me ne sono accorto, comunque noi 
siamo sempre qui, percui potrà 
sicuramente dimostrarcelo la 


prossima volta. 

Simone Savoldelli da Bergamo ci 
manda del materiale realizzato con 
l'Autodesk 3D Studio 4 tra cui 
un'animazione MPEG. Diciamo che 
è il primo a mandare un'anim 
MPG. Ora, il fatto che sia il primo 
non gli regala assolutamente alcun 
“punto-caramella” in più (e vista la 
crudeltà del redattore, la cosa non 
meraviglia affatto NATMB). Ma 
andiamo a vederla più da vicino. 
Per vostra comodità l'ho divisa în 4. 
parti e le ho messe all'interno di un 
unica immagine più ampia (e non 
dite che non sono gentile...)(FOTO 
5). L'animazione mostra una 
planata all'interno di un canyon 
che termina con l'atterraggio su 
una (l'unica, a quanto pare) 
“terrazza naturale” (ma non ne 
sono certo) sulla quale è ubicato un 
tempio che, dalle fattezze, sembra 
taoista. Nel frattempo intorno la 
neve scende copiosa. La 
realizzazione è discreta, peccato 
per l'evidente povertà 
dell'ambiente. L'altro file spedito da 
Simone presenta una situazione 
notturna costituita da una fanciulla 
(FOTO 6) che si riscalda davanti a 
un bidone “di qualcosa” al lato di 


E PER QUESTO MESE CE L'HO FATTA! 


un locale, anzi un “pub restaurant" 
come tende a precisare il cartello, il 
cui proprietario ha una certa 
passione per i manga visto il poster 
di Orange Road appeso al muro. La 
realizzazione del tutto è nella 
media, a causa dell'anatomia della 
fanciulla, che dimostra notevoli 
problemi alle braccia (troppo 
lunghe) e ha la sindrome di “Nanà 


supergirl”, con delle caviglie che 
hanno quasi lo stesso diametro del 
ginocchio: in compenso le scarpe 
sono molto curate, peccato si 
vedano poco. Per ciò che riguarda i 
materiali, beh, le texture, a parte 
quelle scannate o prese di quà e di 
tà, sono le solite del 3D studio 4, 
percui non ho nulla da dire; l'albero 
è il classico arbusto fatto con 
Fractal Garden, con il quale basta 
lavorare con i parametri per 
realizzare qualcosa di bello. Che 
dire, cerca di metterci qualcosa di 
tuo nelle immagini, visto che 
sembrano un po' anonime: il 
programma lo conosci abbastanza 
dato che oramai è un pezzo che 
spedisci materiale. Cerca solo di 
essere più “personale”, ok? 

Dopo tante immagini fatte con 
3Dstudio 4.0 e Max, andiamo a 
vedere altrerendering, questa volta 
eseguiti con Lightwave. A inviarcela 
è Agostini Maurizio, che ci scrive 
da Monghidoro în provincia di 
Bologna. La prima immagine di cui 
parliamo mostra l'interno di una 
cucina molto ben arredata, e la 
luce che entra dalla finestra fa 
pensare che sono più o meno le 
18.30 di un pomeriggio primaverile 


Immagine dedicata a Federica 


(FOTO 7). Non c'è che dire, 
veramente ben realizzata: alcune 
superfici sono modellate e non 
sono semplici bump (questo 
Maurizio lo ha sottolineato, ma lo si 
vede chiaramente), infatti fanno un 
ottimo effetto, così come il giow 
appena evidente della plafoniera 
sulla stessa verticale del tagliere. 
Peccato per il soggetto in sè, ormai 


9 ed a tutta la mia 


visto e stravisto; comunque sia 
l'immagine definitiva è ottima. 
L'altro rendering invece non esce 
dal programma della Newtek, bensì 
dal solito Autodesk 3d studio Max 
1.0. Il tema su cui è incentrata è 
un robot “stile manga” come 
sottolinea l’autore. Il modello era 
stato precedentemente realizzato in 
3d Studio 3.0 (uhm... E io ero 
nato? Boh!) poi è rimasto nel 
famoso dimenticatoio (quello in cui 
è finito Artura, le conversioni della 
Tiertex, e i prodotti della malefica 
accoppiata 
Tengen/Domark...)(veramente ogni 
tanto me lì sogno di notte, per poi 
svegliarmi urlando... NATMB) per 
un po' di tempo, ed è stato ritirato 
fuori da lì per venir renderizzato în 
Max. Il risultato è buono, 
l’immagine di primo acchitto puo' 
sembrare comune, ma ci si accorge 
di diverse pregevoli finezze, come 
ad esempio il settaggio dello 
shading per il metallo, decisamente 
centrato e gli spot dal contrasto 
marcato. Poco curate invece 
appaiono le luci al di sotto del 
robot, con un effetto volumetrico 
“che non ci crede neanche mia 

zia”, ma a parte questo piccolo 


appunto l'immagine è buona 
Continua su questo path e fammi 
sapere. 

Vorrei fare un appunto alle persone 
che continuano insistentemente a 
mandare immagini fatte con 
generatori di paesaggi frattali, 
peraltro perfettamente anonime: 
smettetela per favore, mi sono 
simpatiche come le zanzare 
d'estate e comunque ne ho un 
milione, percui se un giorno 
dovessi essere colto colto dal 
morbo di alzheimer e decidessi di 
pubblicarne una, ce ne saranno 
esattamente altre 999.999 tra cui 
scegliere di lì in poi. 

Siamo quasi giunti alla fine, e 
colgo l'occasione per ringraziare 
alcune persone tra cul David 
Borghesi che continua a 
mandarmi pix di fanciulle 
simpatiche e disponibili a fare ben 
più di una capriola e un girotondo, 
€ non so che dire, se mi dai 
l'indirizzo ti mando delle 
caramelle, è l'unica forma di 
pagamento che conosco. 

Ringrazio tantissimo pure LRNZ 


perché mi aiuterà a passare 
l'esame di Basic Design, vero? 
Oh... Poi passiamo pure a dare 
una risposta secca per una 
questione spiacevole anzichennò. 
Ho ricevuto diverse proteste 
riguardo all'immagine 
dell'osservatorio speditami da Yuri 
Coia (presente sul Talent Art di 
marzo). Devo constatare con 
disappunto che sono parzialmente 
fondate... Infatti non è stata 
copiata l'immagine, bensì, molto 
più subdolamente, è stato 


Immagine dedicata ad 
Elmi Ivan 


RIPPATO e modificato in parte 
l'oggetto principale, anzi, diciamo 
pure che l'hai peggiorato 
mettendoci del tuo visto che sono 
cambiate le proporzioni di alcuni 
elementi, le texture, le luci e la 
ringhiera di contorno. La fonte di 
“ispirazione” è stata un oggetto 
dimostrativo di 3d studio max 2.0, 
realizzato da Beth Anderson (FOTO 
10) che salutiamo calorosamente e 
gli diciamo pure: “Scusa Beth!” 

È' chiaro che chi fa il LAMER 
(=puzzone) non troverà più spazio 
fra queste pagine, a meno che non 
lo dica esplicitamente. Così non 
Viene pubblicato lo stesso, ma io 
almeno sono sereno e 
soprassederò in caso di spedizioni 
future. 

A questo punto non dubito del 
ragno del sor Yuri Coia solo perché 
sono buono, ma bada che se lo 
trovo nelle patatine come 
sorpresina tecnologica gli sparo il 
guscio blu di Mario Kart (che parte 
e arriva sempre...). 

Per cui, ritornando a noi/voi, vi 
prego (nuovo appello): fate porcate 


ma fatele da solî (non esagerate 
però, altrimenti diventate ciechi 
NaTMB)! 

Ok, anche per questo mese siamo 
giunti al termine del Talent Art di 
Tiggiemme. Ora vi lascio che ho 
una Voodoo 2 che mi aspetta 
(dicono tutti così... NATMB): già mi 
vedo a fare le nottate davanti a 
Forsaken, che è un gioco serio, 
altro che Quick Quock e Quake. 
Ciaox! 
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(MI > MCRONIX Viole Romogno CINISEUO BMO (MI) 
SOFTWARE UNIVERSE Contro Comm. La Fontono CINISELLO (M) 
PENATI Via Simone 49d CORBETTA (MI) + MCRONIX Viole 
Whalo 23/25 CORSICO (MI) - SOLUZIONI INFORMATICHE Via 
Caboto 17 CORSICO (MI) - MEDASTORE INFOTECA Vio 
Soronnoso 16 LEGNANO (MI) + AL RISPARMIO Vi Trai 43 UM: 
SIATE (MI) - AROSIO Via Buonarroti 19 USSONE (MI) - PC DUE 
Via Borgazzi 300 MONZA (MI) - PERGIOCO Via Coirlì 5 
MONZA (MI) SERDATA c/o Gran Cosa Vio Conevo NERVIANO 
(MI) - INTERNATIONAL SERVICE Vi Piemonte 23 5. GIUUANO 
MSE (MI) + AUCHAN Cano Comm, Piocenza Nord 5, ROCCO 
(MI ATLANTIDE Via Ronini 43 SEREGNO (MI + GOCACOM: 
PUTER Vio Codore 253 SEREGNO (MI) EASY SOFTWARE ITA» 
LIA Via Gromici 52 SESTO $.G, (MI) - CITA: MERCATO 5$11 
VIMODRONE (MI) - PROXIMA Vio Padono Sup. 272 VIMO- 
DRONE [MI - BERGAMO - MEGABYTE 2 Via Seui 4 + INTO: 
RI Vo Broseta | - NEW POINT Vo Paga Giovoni Il 27 ALBA: 
NO (BG) PER SP1B4 BREMBATE DI SOTTO (BG) - VOBIS Vio 
Lollo 37 DALMINE [BG] - PER Via Brusaporto 41 SERIATE (8G) 
BRESCIA - DAS COMPUTER Viole S, Evdamio 94 + MASTER Vio 
Fl Ugoni 105 - PERGIOCO Vi Tris da - SOFTWARE UNIVER: 
SE Via Momali 2a - VIGASIO Portici Zonordeli 3 + ELETTRODA: 
TA Vio Monella 37/6 LUMEZZANE (BS) - CITTA: MERCATO 
Viole Brosio MAZZANO (BS) - CITA MERCATO Via Moti 
37/39 RONCADELLE (BS) - PIANET STORE C. Commle 
Rordinell RONCADELLE (BS) - MONKEY SISTEMI Via Da Solò 
SALO” (85) - Via Glisani 4 VESTONE (BS) - COMO - IL COM: 
PUTER Via Giovio 10 - VIDEO ISLAND Via Morazzone 13 - NEU: 
REX Vio Codora 31 CARUGO (CO) - CREMONA - DIGCO- 
LOR Via Ala Ponzone 30 - RUSECO, Cso Vocchll 47 
SOFTWARE UNIVERSE Cso Vocchell 33 + CR INFORMATICA Vio 
Salfi 4 CASALMAGGIORE [CR] - IPERCOOP Via Lo Pira 18 
CREMA CRI - FUSE CO Via dell Macina PESCAROIO (CR) - € 
Comm Padono CASALMAGGIORE (CR) - LECCO - FIRON: 
GROS Cs0 Carlo Alberto 128 - FUMAGALUL Via Coli 48 
L8S Vio Blico 11 - ETRONGROS Via IV Novembre 1 BARZA- 
NO (IC) - Via Bergamo 19 MERATE (BG) - ELETTRODATA Vio 
Provinciale 2 DOLZAGO (IC) - LODI + Cl BI Vio Rosso 8 - BEN: 
NET 5595 PIEVE FISSIRAGA (10) - MANTOVA - COMPUTER 
DISCOUNT Via Verona 13 - VOBIS Via Civo 86 CERESE DI VR 
GIUO (MN) - COMET Via Costituzione 27 LEVATA (MN - PAVIA 
+ ASSIEC Vi Troste 97 0/8 - COMPUTER ONE Via Coloni 6 
UA VOCE DEILA LUNA Cso Mazzini 1b » PERGIOCO Cso 
Chirli 26 - CASAMERCATO Loc. Tre Re CAVA MANARA (PV] 
BENNET Via Cose Sporse PARONA (PV) - PENATI Viole Indusrio 
321 VIGEVANO (Pv) - ELETTRODATA Vio Amendolo | VOGHE- 
RA [PV] - MILENIUM DATAWARE Pzzo S. Bovo 5 VOGHERA (PV) 
+ SONDRIO - SOUND SYSTEM ELECTRONICS Via Dallo Geso 
LIVIGNO (50) - SYMPHONY Via Ossoria 32/0 UVIGNO [SO] 
VARESE - AVALON Via Morosini 11 - FIOPPY Vio Rosini 18 
Ang, Via Cavour - IPER Vol Belforte 315 - SH Vio Benascone 
16 - MASTER PIX Via Zappeini 4 BUSTO A. [VA] - METRO Viole 
Borri 39 CASTELLANZA [VA] - SOFTWARE UNIVERSE C. Comm, 
Molpenso | GALLARATE VA) SERDATA Grondî Mogozzin Boss 
GERENZANO IVA) - VIDEDUNE Via Corona 12/14 SARONNO 
(VA) LASER PONT Vio Motto 45 SESTO CALENDE (VA) 
BIUE POINT Vio Covour 57 TRADATE [VA] - TECNOBIT Vio Don 
Locali 26 VERGIATE (VA) -ETIMZITAR] - VENEZIA - PLAY 
THE GAME Costo 6187 - PLAY THE GAME 2 Dorsoduro 3804 
PANORAMA Via Orso 13 MARGHERA [VE] - SME Via Orsoto 
‘5 MARGHERA [VE] AUCHAN Via Don Tosono 22 MESTRE [VE) 


- GL MARCATO Via Vollenori 31 MESTRE [VE] - MICHEL Centro 
Comm. Auchon MESTRE [VE) - SARTOREUIO Viole Venezio È 
PORTOGRUARO (VE) SME Via lseo 2 5. DONA! DI P (VE) - G. 
MARCATO Centro Comm. Tom S. MARIA DI SALA IVE)- BELLU- 
NO - MASSENZ Vio Motos 58 - PADOVA - AVAION Vio 
Fosca 3 + AVENGER TRADING Vio Ramo 53 - COMPUMANIA 
Via Leoni 32 - COMPUTER SHOP Centro Comm. Gio Gi MAR. 
CAVO SERVICE Via Cav di Via Veneto 19 - Centro Comm. Gioto 
C: MARCATO Via Roviano 32 MONSELICE (PD). ROVIGO 

CUNCA DEL COMPUTER Viale Regino Margherita 7 - TOPWARE 
Vie Mioni 21 - TREVISO - COMPUTER SHOP Contro Comm È 
Giordini del Sole CASTELFRANCO VITO [TV] + G. MARCATO 
Centro Comm. | Girdini del Sole CASTELFRANCO VITO IVI 
ZATTARIN GET Centro Comm. Lo Cosellono PAESE TV) - SME Vio 
Coregliono 59 SUSEGANA (TV) - G. MARCATO Viole 
Repubblica 40 VILORBA (IVI - MCE ELETTRONICA Vio Posere 
40 VITTORIO VTO (TV) - VERONA - COMPUGAMES Cso 
Cavour SA + COMPUTER ONE Via Piogoro 12 - POWER MEDIA, 
Pizzo S. Tomaso 10/11 - BUSSOLA Vi Verona 12 BUSSOLEN- 
(GO (VR) - GEO UP Vi Del Pontere 3 $. AMBROGIO DI VALP. 
(VR) - VICENZA - CITTA MERCATO Via dl Sole 68 - COMPU- 
TER SHOP Contro Comm Pollo - Gi MARCATO Via Quadri 85 
MULTIMEDIA STORE Pza Biode 1TA - ZATTARIN GET Viale 
Verona 59 - FUTURA COMPUTERS Via Logo Trasimeno 39 SCHO 
(MI > TECNOCIY Via Volponsino 55 THENE (MI - GRUPPO 
AFEOHOS Centro Comm. Le Piramidi TORRI DI LO [VI] - MI 
LENNO Via Morconi 29 VALDAGNO (MI - TRENTO - BUSSO- 
1A Via Brennero 320 - CYRERDROME Vi Brescia 19 - ELETTRO» 
CASA Via Gorciodoro 13 - FANTASY Via Grazioli 64 - MR 
PEARSON Vi Salieri 39/7 - SOFTWARE E MULTIMEDIA Viole cel 
Ve” 28 - WORID MUSC Vi Breanero 320 - MUSIC CENTER Via 
Todesco 14/1 GARDOLO (TNI - SELDATI Vio Mosoiche 53 
ROVERETO (TN) - BOLZANO + COMPUTER PONT Vio Rovigo 
22/0 - TRIESTE - CENTRO TRESTINO INFCO Vio Cont 11b- 
GAME START Via Giuli 7h MURRI SOFT - QUALITY INFORMA: 
TICA Vio 00 Otobre Ang. Vio Torebionca » SIDE Centro Comm. 
Giulia + UNIVERSALTECNICA Via Carducci 4 + VIDEOIANOGA- 
MES Via Riumondo d- VIRTUAL GAMES Via Giula 71 - OR 
ZIA > L'OASI Vi l'Moggio 143 MONFALCONE [GO) « POR- 
DENONE - GAME OVER Vio Motto 18 - SME Vi Bisio 3 
TOPPOLA (PN - UDINE » GAVE MASTER Via Aauieio 15/A 
SSDE Viole Tigesimo 165 - ZAMI Viole Ungheria 60 - MICHILI 
Contro Comm. Fri Vi Nazionale 127 TAVAGNACCO (U0] 

SUPERSIDE Via Nazione 131 TAVAGNACCO UD] - TERMINAL 
SYSTEM SHOP €. Comm le Alpe Adrio CASSACCO (UD) + € 
Comm la Ciò Fara Vio Cooniicio 22 TORREANO DI M_ (UO) 
GENOVA - CD EUROM CORNER Grond Centol 
Sion Via S. Vincenzo 102/104 - COMPUTER ON UNE Via 
Covelli 21R + FOTO COMPUTER MAURO Via Conepori 
183/1858 - UBRERIA FELTRINELLI Vio 0X Setombre 231 - SOL 
1993 Via Porta Soprana 63 - 5.0.1 1993C.s0 Motte 54/56r 
ARENZANO [GE] - SOL 1993 Via Fileh 221/223 CERTOSA 
GE) - OUSISTEL Vi Morti Uiberazione 113 CHAVARI [GE] - © 
EUROM CORNER Via Opinso 146-148 PEGL [GE] - LL PAGUA- 
LUNGA Vico Leni 6 RAPALLO (GE) «IMPERIA - FANTASIA Vo 
5. Francesco 97 SANREMO (WM] - MCROOATA SHOP Via 
Monzoni 45 SANREMO (IM) - LA SPEZIA - CD. HARDWARE 
Pazzo Motte 14 - FINAL GAMES VIDEOGIOCHI Via Di Monole 
62 > SOFIGAMES Via Del Tereto 21 - SOFTMANIA Via IV 
Moggio 131/13 - SAVONA - BLASTER Vico dei Crema 13/7 
TECNOSYIE Via Fili Francia 22/24 CARO MONTENOTTE (SV) 
MIENTCITIEITÀ- BOLOGNA - AVALON Vio Bossi Sb 
BORSARI Via Deliberazione 1 - CARTOLERIA STERUNO Vio 
Murri 73/75: Vi Indipendenza 66 - Vio lombardi 43 - Va S. 
Selono 30/2 - Via. Bas 21 - CARTOLERIA PORTANONA Via 
Portonona I8/Ac - COMET Via Michelino 105 COMPUTER ONE 
Vi Vala 12/1 - Vio Muri 39/d + MICROND Via Salingrado 15 
NETWORK 27 Via Galera 34 - Via Collio 2 - Vol Vicini 1 
VIRGIN Via Foini 13 - COMET Via Tubertini 2 BUORIO (BO) 
ÈSTRABIA Vio Galliera 60/2 FUNO (BO) - COMET Va Di Vinrio 
106 IMOLA (B0) - VIRTUAL SHOP Viole A. Cono 8/A IMOLA 
180) - CARTOLERIA MENA Vio Repubblica 46 5. lazzoro (BO) 
FERRARA - COMET Vi Bolcgno 475 » COMPUTER ONE Vo 
Goribaldi 120 - PLANET PC Via Bologno 108 - SOFT GALLERY 
Vio Mortora 60 - BLUE BYTE COMPUTER Via Bulgorli 5/0 
CENTO (FE) - FORLI" - AVALON Via Pedioi 21 + COMPUTER 
ONE Cso Rnpubblico 180 - MARCO POLO Viole Roma 171 

GIOVE Vio Polsino 353 CESENA (FO) - PUNTO COMPUTER 
Pazza Comondini 2/b CESENATICO (FO) - MODENA » COM. 
PUTER ONE Vio Emilio Es 17 - GAME START Via Bonacini 154 
NOVMPRESA Pzzo Ciodelo 30 - ORSA MAGGIORE Paro 
Mottgti 20 - RICORDIMEDIASTORES Via Emiko Centro 134 

DIFFUSIONE INFORMATICA Via Ponaria Es 39 CAMPOSANTO 
(MO) BUUE BYTE Vio lo Duomo 4 FINALE EMILA (MO) - COMET 
Via Circonvallazione E 45 MRANDOLA MO) - MCRONFOR: 
MATICA Via Ten An Man 15 SASSUOLO MO) - WORLD GAMES 
Via Covolloti 130/9 SASSUOLO (MO) - TELOS UBRI E MUSICA 
Via Coseline 530 VIGNOLA (MO) - PARMA - BLUE C. Comm. 
Centro Tori In. 42 - COMPUTER DISCOUNT Vio Trento 1/d 

COMPUTER ONE Vio Sovoni 14/l - ZANICHELLI Vi Cosa 6 - 
ONE Via Sorogat 13 COUECCHIO (PR) - ROLARIS Viole Mostri 
dello ber 32 FIDENZA (PR - PIACENZA - ELECTRONIC FUN 
Cso Via Emonsele 142 - TRONY Via Emila Povese 40/41 

CASAMERCATO Vio Romo 118 ALSENO [PC] - RAVENNA 

ZUCCHERELL Via Coro 74 - REGGIO EMILIA - COMET Vio 
mia all'Angelo 49 - COMPUTER DISCOUNT Vio Emilio Ospizio 
52/0 - COMPUTERINE Vio Kennedy 1ST - INSERT CON Vio 
mia Sto Stefano 17/0 - VIDEO HOUSE Viole Olimpia 14a 

REPUBBLICA SAN MARINO - FRE SHOP Centro Comm. Vio 
Tre Setembre 15 DOGANA - SANMARINO INFORMATICA Vio 
Tre Setembre 113 Cons 10 DOGANA - ELECTRONICS SHOP: 
PING CENTER Vio 5 Febbraio 124 PORINA SERRAVALLE -RIMI- 
INI - COMET Vio Nec Ceco BÈ - GAME START Vo Baiolo 6 
PLAY STORE Vio Maconno 51 - COMET Viole Gio Cesore 73 
RICCIONE (a -IMTTIZITRI- ANCONA - WORLD MUSC 
Ceniro Comm. Pellegrini - TECNOWAVE Via legporì 12 FALCO- 
NARA (ANI - CENTRO ITALA SERVIZI Vi Fl Brocondi 89 ORE. 
TO (AN) - ASCOLI PICENO - COMPUTERMANA Vio Nopali 
137 - COMPUTER POINT Vio Mori 53 - MUTIMEDIAMANIA, 
Pazzo del Popolo 22 FERMO (AP) » TIOZON INFORM Via 
Buozzi 16 PIO $. GIORGIO (AP - COMPUTERMANIA Vi Tenia 
94 S. BENEDETTO TR (AP - VIRTUAL Vio XX Settembre 68 $. 
BENEDETTO TR. (AP) - ZERO UNO Via Upioni 2 5. BENEDETTO 
TR (AP) - MACERATA - VOBIS Vio Romo 205 > TRIOZON 
INFORMANCA Cso Repubblco 18 - TAT Vio Pascoli 3/5 


CASTERAMONDO (MC - VOBS Co Gorld 220 CITA: 
NOVA N WC) ROMBNDRE Ve azpardi 25. SEVERINO WC] 
“ NFOSTRET Vi Fili 1 TOLENTINO (MQ). MUSE PERFOR 
MANCE Via Aghi 136 TRODICA DI MORROVALLE (MC 
PESARO - PERSONAL COMPUTER Via Poncheli 2 - TE VR 
TUAL COMPUTERS & VIDEOGAMES Via Togli FOSSOMBRO- 
NE PS) FIRENZE - AIICN Vio Covo 38 

AZIMUT Vi Di Pere 76 - CDS Va Di Nol 22- CER 
SPACE Va Von 82 - GAME STORE Vil Fasi 1D- KPERME 
DIA Vo DI Ronco 26 - BRERA MARZOCCO Va de Moreli 6 
UGRERIA MATWEDUAE Via Giani 137 - MCROUNE SHOP 
Vi Ss 1 - NEW COMPUTER SERVICE Vi degli Afoni 
PERGIOCO Vi Lovagini 40 - SUE SOFT Paza Sue. SM 
Nelo - Vil Gori 87 - TRENFORMANCA TOSCANA Via 
ronzio 3 - ACK BO Vi Gobi 25 CASTEL ENO (PI 
ES Via 8 Gugno 36 CALDO IF - RC SHOP Cao Mommri 
10/12 FIGUNE VINO (FI) - COMPUTER TIME Vio Mazzini 42 
FUCECOHO - NYPERMEDIA Vio Gromci 13 LASTRA A SIGNA 
1) LAN go do Polirino 13 SCANDICCI AREZZO. 
VOB VIA JOGI Apla 2 - SAL ICI ia Doni 17MON: 
TEVARCH IR) - VOR Vi Roma 5 5. GIOVANNI VINO (AR 
VORS Va Prcino 2 5. SEPOLCRO (AR) - GROSSETO - AVA 
ON Va ndo 142 - COMPUTER SERVE Vi dell'on 7 
Vi Bonghi 20 - MOHELONI Va C. Colombo dc FOLONCA 
IGRI - COMIER SERVICE Vi Fio 21 ORBETEUO (GR) 

LIVORNO - RITA 2 Vo Camin 19 - COMUTER CITY Cao 
so 163 MOMBNO LUCCA » RECTRONIC MANA Vo 
Vernio 26 - MIS SAT Va Pescina 1000 LAFPATO (i) - I 
COMPUTER Vi Combo 216 IDO CAMMIORE VIDEO VIP 
Via Migrono 63 RIA LU - GENUS COMPUTER Vo Coppino 
113 VAREGGIO 1) MASSA.» REAUTY Vi Cavour 6 CAR 
RARA NS) < PISA - EFEGI Via Fosso 20 - GAME OMR Vo 
Cason 102 - ECTRONIC DREAMS Pazzo Amo PONTEDERA 
IP) - DMENSIONE RC Vi Romagnola E. MINATO (RI 

DESO E ROBE Via Nega 62 VSIGNANO [A PISTONA - 
NUOVA EGCN Vo Fermi 848 Il AERACCII Ve tuono 
2 MONTECATII (I). PRATO  C SISTEMI Vi 5. Tino 4? 

CDS Via Volnini 2/4 - RANET GIVE Va Mozza 43  UNTO 
50/17 Vi Cool 26 - MA BA. Va Morolee 470 MONTE. 
MURLO (PO) - OFFICE POINT Vio Sottombrone 12 POGGIO A 
CAANO (PO) SIENA - BAGNI Vo Sco 19 - BRANN Vi 
Monsano S4 > BROGI Via Conollo 20 SLOG Via Maw 
Romana 58 - MECCANOGRARCA INT Via ii 19 CHIUSI SI 
TRUST Videl etere 46 MONTEPULCIANO IS - PUNTO SOFT 
5 Va dl Commercio 2 POGGRONSI (SÌ  MECCANOGRAR- 
CA INT Ve reno 99 SINALUNGA Sì -IZTTIZI- PERUGIA 
SRG BANG Vi Senmoli326« Vi Morcni 45 DT MASTER 
Via Meretiai 15 - CDS Vo Compo di More 3 - DEA SUGE 
Vi Sato 36 - IS LOGIC Vi Coco del'li 12 - RAY 
CHE Vo Cioni 2 - FAB COMPUTER Vi 5. Rocco 35 BASTA 
(PG) - VOBS Via Grondi 10 CIT” DI CASTELLO PG] - WARE 
Via Cali 1 CITTÀ DI CASTELO (FG) ETA BETA Via Coi 56 
FOUGNO IPG) - WORKS TEAM Vi Ds Giorni 4 GUALDO T. 
{FG] - A INFORMATICA Vi Verdi 235 GUABI (PG) - TAGETA 
Via Fiiak 79 SPOLETO (PG) CRAZY GAMES Va Marconi 
2700 SPOLETO PG) TERNI - Uk GENERANON Gol. Dl Cao 
19.> GOCATTOLANDA Cso Corr 28ì ORVIETO (PO) 

PENIE]| ROMA - ACNIA COMVUIEK Vi Blcii 14M - AA 
ON Vi Bua 68 - .SC. INFORMANCA Va Greci 7 
BUFFET Va Menghini 24/e- BYTANDI Via Bagno 36 - CE 
RIUBIN Vi Fra 360 - COMPUTE Vi Ri 3 EURO 2000 
Via 8. Degli Utd 21 - FAVIASVANO Va Caslino 565 - FAN 
TASY VOEOGAMES Vi ini d + GGI CH ELETTRONI 
Viale loco 25 » COCHERIA BANCONI Vi Bino 74 

(GOCO FOLLA Vi Poma 5/50 - ile Gori 40- Vo Bodoni 
550 1A OHOCCA GOCATTOY Vle Moroni 277 > UBRERIA 
PROLA MAGGIONI Vi Mendona 97/98 - NOM Via Pareto 
ero 85/91 - MEECIRONIC € Comm. Grano - MACEDO: 
MIA GOCA Vi Leone N° 43 - MAGC PC Va Morelo 13 

METROMPORT NEW Vi Anas ll 438/440 - MCROUNK 
Viale Terno 277 - MULTIMEDIA STUDIO Vil Somalia 219 

006 Pz Polpo 31 - Via Crcomollazione sieme 188 
FIRGIOCO Via Speri 109 - RAVGROUND Via Grgero Vi 
162 - RASAR Vi Mogno Greci 71 - RADIO MOBILE STLE Via 
negro 1252 - RCORDMEDIASTORES Va G. Core 88 

ROCCO BAIOCCO Va Benzoni | - S. e, MUTIMEDIA Vale 
Mercon 30/32 - SIARCOM ITALIA Via Zompii 50 - VIDEO 
SUONO Pl loro 17 - VORS Vio Grade Murglo 62/64 

Cerro Core. Romina Pza Moncini 2A - Vi Soi 14 

MATE STUDIO HOUSE Vale Begoven 84/88 - CGS, COM: 
PATER ASSITANEE Vle Bia 01/3 CAINO IR) - AGO. 
STNLI Cso Gram 26 GENZANO (RM) - COMPUTER 
SCHOOL 2000 Vi Mouo S Guiono 384 LUNGHEZZA (RMI 

IFORMANCA E AITRO Vi Roncai SU MORLUPO (RM) 

CASMERCATO Va Pono POMEZIA RM) - SPAZIO IN Va 
famo 19 POMEZIA IMI: VOR Va Dei alri 27 OST UDO 
RM SOFTWARE Via Ol 59% OSTUA UDO (MI TUR: 
FAN Vl ri i Coloni 277 SANACETO [RU]. MCROUNK 
Vele iste 73 IVOU [RI - VOR Vi Turin 126/127 VIL 
LAURA EAGNI DI TIVOLI (RM) - CENTRO MUSCLE ARCOGME 
NO Vile Mozzi 12/14 VILANOVA DI GUOONIA (RM 

RIETI COMUTER SHOP Ceo Comm. Emmenoa - VITRO 
VON Vi orbi 2 COTMEEISZIONE L'AQUILA 

FIOM CHART Vi DI Vcenzo 13 - MEDIAGAME Via Gorboldi 
dì  PEZZON Ve $. Benaco 30 - VOEOCOMP Vi Tese 
18/20 AVEZZANO (AG) - CHIETI - ASY ONCE Vi dei zi 
6/8 - COMPUTER SHOP Via della Cisserno 15 VASTO (CH) - 
PESCARA - 4 COMUNICATION Viale Moroni 275 - NO. 
LAND Vi Pope 8? - PURBUDATA Vo i 187: TORIAY Vale 
Morcri 150 Via Milano 20 - VDEO ABRUZZO Via Veri 


Cino 112 - Vile Auguso 138 - COMPUTER DISCOUNT Via C. 
Colombo 40 - COMPUTER KIT Centro Di hcl 4/7 COMPUTER: 
MANIA Via Core 35 - Via S. Anno dei Lombordì 12 - FIA UNE 
Cs Nelo NOLA INA) - MIGUARDINI Via S. Anna dei lombardi 
35 - ATAGORA Vio Giordono 77 - SAGMAR Via S. luo 
132/134 - TOP MEDIA SERVE Via Mircbollo al Pendino 


DECA Vio Nozinole Puglie CASALNUOVO (NA) - ALADDIN 
Via Marconi 48 CASAVATORE [NA] - EUROMERCATO 
Circomvolazione Esiemo CASORIA INA) - LOGICA Via Perorco 
67 CAST. DI STABIA (NA) - TRONY CAMPANIA Ciò Mercoto 
MUGNANO (NA) PROGETTO 2000 Co halo 157 PIANO DI 
SORRENTO (NA) INFORMATICA ESSE Vo Liberi 258 PORMCI 
INA) - COMPUTER PLANET Vio 5. Moria 45 QUARTO [NA] 
TECNOSHOP Via Roma 5/7 5. SEBASTIANO AL VESUVIO (NA) 
AVELLINO - COMPUTER DISCOUNT Via Creunvallzione St 
- ITAISISTEMI Cso halo 249 - LANZETTA GIOCATTOU Via 
Corducci 45 : MULTIMEDIA STORE Via Guorini 23 -BENEVEN= 
TO - COMPUTER & .. Via Colondra 21/25 - MUTMEDIA 
STORE Via Torto 19 - VIRIUALMANIA Vio Cupa Pontcli 
CASERTA - CUI ME Via Rom 90 - CODOM Via 5. Colo 
8- MOMIS COMPUTER Via Ceccono 4 - NEW MEDIA Via de 
Gosperi 42/44 - VOBIS Vo Recalone B/10 CASAGIONE (CE) 
VIRTUAL WORLD Via Nazionale Appio 158 CASAPULLA (CE] - 
FANTASYLAND Vio Golino 124 5. MARIA CAPUA VETERE (CE) 
SALERNO - COMPUTERIA Via Solrrilona 10/12 - ELETTRO: 
NC CISA Via Vocia 35 - ETA BETA ELETTRONICA Via Posidonia 
113 » MULTIMEDIA STORE C 0 V. Emonuele NEW COMPUTER 
MARKET C.so Goribold 45 - VIRTUAL OREAM Via Verieri 117 > 
VOBIS Via Schipo, 15 - MULTIMEDIA Via Vitorio Vento 42 
CAVA DEI TIRRENI (SA) - VOBIS Gol, Moiorino NOCERA INF 
SA] + ZEUS TECHNOLOGY Via Tramontano 13 PAGANI (SA) « 
DIG ELETTROINFORMATICA Via Sila 39 PONTECAGNANO 
(SA) - IERI - BARI + NEW DELCOM Vil Enoudì 14/140 > 
TARANTO - COMPUTER DISCOUNT Vie Vegilo 57/6  ELUEM: 
ME Vio Anfoiro 245 COSENZA - CENTRO 
STUDI INFORMANI Pazza Fero 46 + MC Via Serra 91 - CON: 
SCLE POINT Vio Verdi Pol. Gomeli RENDE (CS) » VOBIS Via 
Verdi Pl. Gemelli RENDE (CS) - REOIGIO CALABRIA + MEDIA- 
LAND Cao V. Emonvele I, 29 - SOUTHWARE COMPUTER Vio 
bio 31/0 STARGAMES PONT Vla A Mor 2 SOFTWAIE 
2000 Via Resistenza 277 S, MARIA DI C. (C2) 
POTENZA FI, Vio Morolo 55 LA TOSCA BOANCA 


MO - ABACUS Vio Delle Mognale 19 Via $. Mortino 38: Viole 
Delle Api 50 - COMPUSERVICE Via De Gosperi 53 - DOCTOR 
ROM & MISTER GAME Via Leopordì 26 - Vio Meusina ld IL 
CENTRO SERVIZI Vio Do Gasperi 185 « INFORMATICA COM: 
MERCIALE Via Netorbarilo 23 - Pzza Ungheria 38 - MGUORE 
Viole Ragione Sisliono 4408 » QUALITY INFORMATICA Via 
Compolo 39 + DATA STUDIO Vi D'Azeglio 34 BAGHERIA (PA 
TUSA FIUPPO Via Archimade 14 MONREALE (PA) « CASCINO 
ANGELO C 30 Umberto e Margherita 2 TERMINI SE (PA) CAL" 
TANISSETTA - DE GAS COMP Vi S. D'oequsio 22 - CATA- 
IA - COMPUTER 8 CO. Vi Principe Nicolo 33/A « COMPUTER 
IN Via D'Annunzio 27 - PC STORE Viole fonio 129 - PRISMA 
COMPUTERS Via Conlora B90/b/e/d - SPAZIO LIBRI WEICO- 
ME Lgo Poselì 3 - CH.SE Cao Sovoia 187 ACIREALE (CT) 
HEART COMPUTERS Via Colonia 4 GIARRE (CT) - COMPUTER. 
LANDIA Via Souro 20 PATERNO? [CT] : COMPUTER & CO Via 
Adige 6/0 5. GREGORIO CT] » MESSINA - ASSO GAMES Viu 
Cenvonze 76 - LA VIA LATTEA Via Boto 206 » RAGUSA - AA: 
(CUS Vio S. Ann 160 + TRAPANI » EXPLORER Vio Doi Code? 
31/39 - EZMEREIZN.- CAGLIARI - MEDIA UNE Vio Dante 
72/e - MEDIAUNO Ci Marcato S. Gilla + VOBIS MAWISTORE 
Via Bocoredda 180 - MEDIADUE Ceniro Comm. Morconi PRRI 
CA) - ORISTANO - TARGET SOFIWARE Vico Solleino 5 
VOBIS Vi Vico Sollerino 110R] - SASSARI - VIDEO GAMES Vio 
Dei Mile 17 - Contro Comm. Cit Marco - A IBRERIA DELL 
SIA Pazzo Uberto I° 3 LA MADDALENA (55) 


COMPUTER UNON Tarn, Bla, Cunso, Verbano, Milano, 
Cesano 8. (MI, Brescia, Voghera (PV), Vas, Padova, Bologna, 
egg Emil, o Spezia, Ancona, Firenze, Puo, Rom, Nopoli, 
Cosero, Soler, Toronto, Lecce 

CONTINENTE Nichelino (TO), Torino, Veri, Rezzoto (88), 
ortogruoro (VI, Thiene (I, Frosinone 

CSS SUPERSTORE Roncadelle (85), Pavona (PV), Morcon VE, 
Lugognana [VEI, Podov, Vicenza, Tori MI, Torwono (UD), 
Conclcchio (BO Vino di C. (4), Frrra, Comp Bisenzio 
{FI Roma 

BUROMERCATO Grugloco (IO), Asogo (MI, Corupae (MI, 
Paderno D. (I, Tevognacco O) 

GLOBAL GAME PONT Erbo (CO), Miao, Boll (MI, Cologno 
M. (MI Legnono (MI, Melro (MI), Seno 5. Giovonni (MI, 
Coequo Trisoge VAI, Brescia, Mariva, Padova, Imola (BO), 
avena, Rimini, Raggio ml, Po, Pontedera (PI, Perugia, 
tosto Umbro (PG), Spoleto (PG), Ramo, Citovecchi (8, 
April (U), Reggio Colbrio, Cosenzo, Boi, Foggia, Teor, 
olmo, Scigli RG], Trapani, Cogli 

GRUPPO EDO Podove, Sona [VR Feror, Moma, Romo, lana, 


MEDIA WORLD Grugliasco (TO), Cinisello (MI, Rozzono (Mi, 
Cumo [8], Cont (CO), Montebello B. (PV), Gollrote (VA). 
Fodera, S. Giovoni L (VR), Cosolecchio (60), Sevignano $/R 
IFO), Modeno, Campi Bisenzio (FI, Piso, Ciò S. Angelo (PE), 


Bolegno, Rodova, Firenze, Piso, Remo, Bor, Palermo 
PEN SHOPPING Settimo T. TO], Casono M_ (MI, Limena (PO), 
Genova, Bologna, Ancona, Roma, Casolnuova INA] 

SUPER UNDN Tin, Ati Sio, Com, Verme, torgom, 


TOTS GENT iena (A, Nevo, Mono, Conono (I 
Ginisallo (MI, Coco (MI), Gesta, Legnono (MI, Monza (MI), 
Cumo (BG), Bresci, Rezzato (SS, Sol (BS), Como, Bozzolo 
(MN), Mani, Varese, Affi (VR, S. Giovani (VR, iocenz, 
Cosielbtro (PC), Limena (PD), nola (BO), Reggio Emilio, Anzolo 
BOI Torri (VI, Elero Umbra (PGÌ Roma, Booro Psona (PD), 
Solero [MO), Frrora, Gesso (MI, 

TRONY Aosi, Biel, Verceli, Sarimo Tse (TO), Borgo S. 
Dalmazzo (NI, Roe (CN, Stezzano (BG) Bellino, Bussolengo 
(VR), Rosò (VI, Genova, Empoli FI), Prato, Agliana (PT) 
VDEOTEGUE Alesondrio, Povone Cse (TO), Brogherio (MI, 
Rozzano (MI, Seite [BGÌ, Contu' (CO), Torenola [CO], Pieve 
issiroga IL], Boccobusa (MN, Montebello B. (PV, Porono (PV), 
Portogruaro (VE), Schio (VI, . Biogo TV), Savona, Inla (80) 
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busta non gi FBS, ma addirittura MAO e se il periodo successivo parte 
con sono un assiduo lettore si va al rogo, nitido. E s che volevo 

carla Gi voidecpa © dellserata son stione para: pila, 2 
passare ai ring . Marco Bertozzi di Rimini _il primo anche 


non si pu dire alti into della sua solla di Riven. Bravo comunq i 
e cos Maurizio Calcaterra per i codici di GTA 


PYerto che ci siete, anche questo 
Lu mese! E allora ditelo: chitti, 
soluzie (per le quali il formato digitale 
è ormai indispensabile, dato che la 
manicure contattata il mese | 
precedente pretende troppo denaro), 
richieste solo disperate (per le quali — 
già sapete — bisacca e fiondate di 
‘simpatia) e inviti su inviti, rivolti 
all’illustre attenzione dello Xam e del 
suo compagno di merende Barone, 
che desiderano gioire fianco a fianco 
nei vostri matrimoni, cresime e 
— comunioni (per le quali il Boss 

promette di restare entro tolleranza in 
‘termini di improperi scagliati al cielo) 
e relativi sontuosi banchetti. 
Decliniamo ogni responsabilità in caso 
di lamentele da parte di elementi 
femminili dall'aspetto gioviale, a 
caraffe di vinello ormai prosciugate. 
Xenia Edizioni - TGM Tips&Sbafus 
Casella Postale 853 - 20128 Milano, 
0 altresì Xam@digibar (est 
vecchi militanti) e xar c 
(per ì giovani dentro), senza ‘doppioni! 


Ciao Anna, la lettera è arrivata solo 
ora, ma non ha mancato di 
accalappiare l'attenzione della mia 
chioccia, che, presasi la briga di 
aprire e leggere tutta la posta (grazie 
‘ma), ha trovato un piccolo spazio di 
comprensione nel pieno della selva di 
improperi aggiunti dall'accoppiata 
Duspa/IL-bambino-Mirko in capo a 
ciascuna busta. Per questo ti 
rispondo, nonostante la questione sia 
già stata sollevata e risolta altre 
volte; L'immagine che deve formarsi 
è quella di una donna dal collo molto 
pronunciato, viso composto da due 
blocchi (quello con gli occhi va più in 
alto), seno a metà, ventre stretto, 
fianchi allargati seguiti dalla base del 
totem. Ok? A risentirci... 

A te, Marco; mi dici che hai seguito 
la balena sino alla terraferma. Esci 


sul ponte e salta sulla piattaforma 
del periscopio; utilizzalo tramite il 
tasto destro e trasmetti il codice per 
rilasciare il polipo: lungo- corto- 
lungo. Quando Ace tornerà sul ponte, 
clicca sulla scala a chiocciola e salta 
sulla balena per tornare a casa 
(quando la balena di sinistra sarà 
leggermente più in alto di quella che 
stai cavalcando, usa la freccia di 
sinistra per saltare). Ciau. 


ALONE 2 (Stefano, Nettunoe 

Giovanni Sallis, Ploaghe) 
In seguito all'intervento della n maga, 
avrai il controllo della piccola 
scassa... ehm, bambina. Usa il 
bastone vudù sulla statua del 
capitano in modo da aprire lo studio 
della maga. Una volta all’interno usa 
la zampa di gallina e la vecchia 
bacucca perirà tra mille sofferenze! 
No, la solla di Darkseed 2 non ha 
mai visto la luce. 
Quanto a te. Giovanni, relativamente 
a FIFA, usa l'editor che SS ha accluso 
nel CD; per giocare la partita în 
questione (Europa- Resto del Mondo) 
devi copiare i file nella directory user 
(ricordandoti di rinominare i tuoi, se 
ci tieni), quindi selezionare le squadre 
nel campionato brasiliano, mi pare. 
Comunque, è scritto nel file di testo 
allegato. 


In effetti sei un filo nei guai, 
Maurizio. Dunque, partendo dal 
mostro schiattato, arrampicati sul 
corpo senza vita della creatura e 
arriverai all'insieme di tre blocchi. 
Sali alla piattaforma più alta e fatti 
trasportare col solito artefatto. 
Arrampicati rimanendo sempre nella 
zona a destra, riutilizza il cubo e, 
percorrendo l'ultimo pezzettino, 
dovresti tornare sul ballatoio 
precedentemente liberato dai 
robottini nemici. Entra nel tunnel 
sulla sinistra, rimetti nell'inventario il 
cubo (lettera “1”), percorri tutta la 


ral Botteon 
r la so la di ZGI e sua sorella Il 


es chi che 


cerca di sp 
e Aless 
i simp 

uto alla prima CGp dell 


Tatti spedisce invece una solla di Hook e Andrea B 
ato amante d 


dalla mancanza di sorelle e dichia 
Earth. in ritardo (se hai dell altro 
li annunci e qui ci vo. 


tare dal trono il suddetto Al 
la collaborazione offe 


penal ato | 
julzi, tenta la Dark 


mbe: sul prossimo CD. 


grotta, dopodiché posiziona la bomba DESCENT 2 (Rosario Pellegrino, 
davanti alla porta chiusa (accertati di Catania) 


aver messo via il cubo, altrimenti 
depositerai quest'ultimo invece 
dell'esplosivo!). Non ti rimane altro 
da fare che correre via sperando di 
essere stato abbastanza veloce! 


e ‘& CONQUER (Marco 
Ti giro questa idea che va bene per 

| fare due soldi e andare avanti a 
mangiare; per vendere ì mezzi e i 
soldati, basta costruire un bunker di 
sabbia e posizionargli accanto, il più. 
vicino possibile, l'unità che si vuole 
vendere. Ora clicca sull'icona di 
vendita e punta sul bunker, 
‘spostando il mouse lentamente verso 
il mezzo. Quando sarai quasi sul 
mezzo, clicca: il mezzo sparirà e ti 
verranno aggiunti dei crediti pari 
metà del costo del pezzo. Il trucco 
funziona anche nelle Covert 
Operations. 


Buona, Enzo, accetto - anche se in 
casi sporadici — che ci si rivolga al 
Simonetto in capo alla letterozza, ma 
il MAO mi pare troppo. Sei un lettore 
assiduo, non è vero? Bah... La 
chiave per aprire il pozzo la trovi 
sotto al cannocchiale, in modalità 
oscuro, nella stanza inferiore della 
casa del papi (minacciando di 
bruciare le sue carte e mostrando 
l'anello della chaive, otterrai l'ultima 
parte della chiave utile a entrare 
nella stanza). Il letto lascialo così 
com'è, come pure il buco e 
buonanotte al secchio. 

Davide, il tuo problema consiste 
invece nel rimorchiare Delia; non mi 
hai spiegato quale fase di 
imbruttimento attraversi, ma nel caso 
tu dovessi aver oltrepassato la 
seconda (ossia sei già comuto), 
nooocon ce la faraia convincere la 
bella figliola. In tal caso conviene 
che pigli un paio di medicine e ti curi. 


Lo so che sei nei pasticci (io non li 
posso usare i termini forti, che il gatto 
tira fuori i canini), ma tutto ciò che 
posso fare da Milano è spararti tutti i 
codici: ZINGERMANS: invulnerabilità; 
MOTHERLODE: tutte le armi e le 
munizioni; ALIFALAFEL: tutti gli 
‘accessori; EATANGELOS: tutti i missili. 
diventano a ricerca calorica; 
CURRYGOAT: tutte le armi; 
JOSHUAAKIRA: tutte le chiavi; 
WHAMMAZOOM: salta il livello; 
ERICAANE: gli spari rimbalzano 
contro | muri; BITTERSWEET: muri 
acidi! ; PIGFARMER: digitato una 
volta visualizza la scritta “Hi John', 
riducendo le dimensioni dello schermo 
e digitandolo altre due volte appare la 
scritta "Bye John"; FREESPACE: fa 
saltare i livelli; SPANIARD: distrugge 
tutti i nemici del livello, se ripetuto 
elimina anche il Guide Bot; 
‘GOWINGNUT: il Guide Bot attacca i 
nemici; CUTTYGOAT: tutte le chiavi; 
JOSHUAAKIRA: mostra tutta la 
mappa; tutti i codici di Descent ti 
riducono gli scudi e l'energia all'1%, 
come hai già notato. Invece i seguenti 
funzionano solo nella versione 
registrata: BITTERSWEET: muri acidi; 
ALIFALAFEL: accessori; 
PIGFAREMER: Hi John!; SPANIARD: 
distrugge tutti i robot del livello; 
FREESPACE: fa saltare i livelli; 
GODZILLA: ingrandisce la vostra 
astronave; GOWINGNUT: il guide-bot 
attacca i nemici; ALMIGHTY: 
invulnerabilità; LPNLIZARD: tutti i 
missili diventano a ricerca calorica; 
HELPVISHNU: clona il guide-bot 
(digitalo molte volte e poi scrivi 
(GOWINGNUT... ); ROCKRGRL: mostra 
tutta la mappa; DELSHIFTB: prende 
tutti gli oggetti del livello, elimina tutti 
i robot, distrugge il reattore e ti piazza 
di fronte all’uscita!; FRAMETIME: 
mostra il frame rate; ORALGROOVE: 
tutte le chiavi; HONESTBOB: Wowie 
Zowie Weapon; DUDDABOO: le armi 
rimbalzano contro i muri. Nella 


versione registrata, tutti i codici di 
Descent e quelli della versione 
shareware di Descent 2 (tranne quelli 
che ho ripetuto) ti fanno restare con 
gli scudi e l'energia all'1%. 


EVOCAZIONE OLTRE AL SOGNO 

(Andrea Di Pile , Centobuchi di 

Monteprendone) 
Qui in redazione ci vergognamo tutti in 
vece tua; MA COM'E' POSSIBILE CHE 
NON RIESCI A RISOLVERE QUESTO 
ENIGMA? Ehi, sto scherzando, mica ci 
si fa problemi qui; voglio dire, Mirko 
ha ancora difficoltà ad allacciarsi le 
scarpe, se non si vergogna lui! 
Osserva bene la tastiera a fianco della 
porta con gli ideogrammi cinesi, è 
composta dai soliti nove tasti disposti 
su tre file, Nota che sopra la tastiera è 
raffigurato un simbolo composto da 
due linee corte sopra due linee più 
lunghe. Per aprire la porta devi 
premere il tasto centrale della prima 
fila in alto in modo da riprodurre 
questo simbolo. Saluto. 


FIFA '97 
Continuate a chiedermelo e io a 
negarvelo; lo facevo per il vostro bene, 
ma visto che non capite, eccovi 
spiegato tutto. 
Per prima cosa selezionate come data 
del vostro PC il giorno 29 febbraio 
1997 (per fare ciò selezionate prima 
29 febbraio 1996 e quindi aumentate 
di uno l'anno). 
Scegliete come squadra il Singapore e 
durante il gioco inserite i seguenti 
codici: 
CANTONA - Il giocatore selezionato 
darà un calcio volante a uno spetatore 
KAYU - L'arbitro è nudo 
KELONG - Inserisce in squadra Abbas 
Saad e Michael Vana 
LAOCHIAO - Inserisce in squadra 
Quah Kim Song e Dollah Kassim 
LTH - Gli avversari avranno una voglia 
irresistibile di farsi autogol 
Il cheat purtoppo non funziona su tutti 
i pe, su alcuni windows si rifiuta di 
accettare la nuova data. 


FULL THROTTLE (Tommaso Zuccon 

Ghiotto, di cibo mai sazio, Emailandia) 
Quello che devi fare, giovane centauro, 
è tentare di fermare il discorso in 
sala... sposta la leva a sinistra 
totalmente verso il basso (il motore del 
proiettore si fermerà), dopodiché 
aumenta la luminosità spingendo in 
alto quella a destra: in questo modo il 
nastro brucerà e attirerai l'attenzione 
della vecchiaccia addetta al 
mantenimento dei macchinari. Ora 
tocca alla tua inventiva! 


G-POLICE 
Via via la polizia! Se adorate coro 
‘come questo allora avete trovato il 
gioco che fa per voi; nel menù 
principale digiatate: 

WOOWOO - Sirena Havoc 
SUPACAM - Telecamera su nemico 
BENIHILL - Benny Hill cars 


PANTALON - Tutte le missioni segrete 
(nel Training) 

DOOBIES - Scudi infiniti 

MRTICKY - Armi Infinite 

STATTOE - Info in-game 

Per quanto riguarda i livelli: 

1 MADGAV - 11 ANDOO00 - 21 
IAINTHOD - 31 PUGGER 

2 DOLMAN - 12 KIMBCHS - 22 
JONRITZ. - 32 ROSSCO 

3 SONAGAV - 13 ANDYMAC - 23 
CLAIREC. - 33 CAKEBOY 
4 ACEDUF. - 14 YERMAN 
STEVEBOT - 34 NIKNAK 
5 JOJOGUN - 15 OLLIEB 
ANGUSF  - 35 SAGLORD 

6 WENSKI - 16 THEYOLK - 26 
EUANLEC 
7 SAEGGY 
EDFIRE 

8 MAZMAN 
STUBOMB 
9 DAZMAN 
THONBOY 
10 DELUCS - 20 TSLATER - 30 
Jimmac 


-24 


-25 


= 17 TONYMASH - 27 
- 18 ANDYCROW - 28 


= 19 BIONIC - 29 


HOOK (Francesco Monelli, monello da 

Emailandia) 
Hai già dato il fiore a campanellino, 
immagino? Ben, dopo aver riparato la 
fionda e recuperato il flauto, non devi 
fare altro che andare sul picco e 
“usarti” per tre volte; vedrai, non è poi 
così difficile volare.. 


IKYRRANDIA 3 (Federico Glavina, 

Trieste) : 
Tranquillo, Federico, non ci si fa mica 
problemi se non fai il formale; anzì: 
val più una riga d'aneddotica che una 
pagina di formalità. Venendo alla 
domandona, uno dei sistemi per 
lasciare la prima isola consiste 
appunto nel costruire un giocattolo (la 
legna si trova a destra del paese) e 
regalarlo in modalità “gentile” al 
bambino grasso che vaga per le 
locazioni; così facendo otterrai un 
panino alla crema di pesce (fish cream 
sandwich) che, consegnato al cane da. 
guardia giù al porto, ti permetterà di 
salire sulla nave del Circo diretta 
all'Isola dei Gatti. Riguardo al cd del 
Maestro Lu, credo proprio si tratta di 
una magagna software; prova a 
chiedere al negoziante (vero che l'hai 
comprato?). Relativamente a FIFA '97 
giravano i cheat falsi, da qualche 
parte ci sono anche quelli effettivi; 
valuterò se piazzarli o meno sulla 
rivista. 


IMPERIALISM 
Cliccate con il tasto Ctrl sul globo e 
poi digitate “Pippin” per selezionare la 
nazione rossa e avere a disposizione 
tutte le risorse (occorre prima 
scavare). 


I-WAR — PUNTINO SULLA “1” 
Basta complicarsi la vita con fogli 
elettronici e menate varie, dice 
giustamente Massimo Salvioni (che, 


‘solo per il nome, merita il titolo di star 
del mese)? Ecco allora quanto propone 
per gabolare il gioco; nella schermata 
della selezione missioni, quella 


le banfe d'ora in poi e ricordati di 
salutarmi Annette quando hai finito... 
de-hi-hi. 


riguardante la carriera del giocatore, -—LIGHTHOUSE - CHI HA SPENTO LA 


digitate DARKGOAT; tutte le missioni 
‘saranno acecssibili e selezionate. 
Durante il gioco, invece, i codici (da 
premere in contemporanea allo shift di 
sinistra) sono altri e precisamente: 
BACKSPACE — aggiunge la missione 
selezionata alla carriera del 
mascalzone A 
0 (tastierino numerico) - e l'obiettivo 
inquadrato ssaluuuuta 
8 — salta per l'obiettivo selezionato 
9 — eguaglia la velocità a quella 
dell'obiettivo selezionato 

— invincibilità 
W— vittoria istantanea 


LARRY 7 — A DONNE A DONNE! 
(Claudio CDF Di Flumeri, Emailandia, 
Torino) 


Eggià che mi incavolo se mi invii la 
doppia lettera per e-mail, ma vengo 
incontro volentieri a un vecchio 
maialone che si cimenta tra belle 
Niocche sulla nave del nostro amico 
Larry, specie poi se costui è costretto 
a dare il noioso esame di 
Comunicazioni Elettriche (forse lo 
reputo tale perché avevo seguito 
piuttosto male, probabilmente a causa 
del solito RED, che insisteva a 
raccontarmi la trama dell'ultimo film 
visto) 

Dunque, tanto per iniziare il problema 
Peggy lo risolvi selezionando “Other” e 
digitando “Combination” per farti dare 
la giusta sequenza di numeri utili ad 
aprire la cassetta oltre la quale si 
trova il famigerato cabin boy: 38-24- 
36 e il gioco è fatto! Presso il tizio in 
questione, troverai tra l'altro un 
oggetto che ti permetterà di accedere 
alle stive; per quanto riguarda i 
fusibili, devi usare il cavetto di rame 
in modo da collegare le due estremità 
del circuito: in questo modo, ogni 
volta che lo speaker parlerà, verranno 
issate le vele; il motivo di quest'azione 
lo scoprirai a breve... 

Mi dici giustamente, “dove trovo ill 
cavetto di rame?”; superato il corridoio 
zeppo d'armi, giungi alla porta e, 
selezionando come al solito “Other” 
dall'interfaccia, digita “Push”... 
davanti ai tuoi occhi le porte si 
schiuderanno e potrai raggiungere la 
stanza del personale, dove, cliccando 
sul ventiduesimo DildoTM . dietro alla 
sedia, prenderai il tubetto di KZ 
Sexual Lubrificant e il famoso cavo 
sopra alla vaschetta. 

Prendo il fiato e passo a Peter a al 
numero di telefono; clicca il pulsante 
rosso sul suo telefono: apparirà 
l'ultimo numero che ha composto, cioè 
quello della stanza dei Boning -1009! 
Dalla mappa raggiungi la suite 
presidenziale, spingi la porta e sarai 
all'interno della buia camera da letto 
di Annette... Per il resto lascio intuire 
alla tua indole maiala. Lascia perdere 


— numero 96, con la solla. 


MANIAC MANSION (Giovanni “Il 
Fenomeno è Xam” da Faxas City) 


LUCE? (Tommy Colombo da Milano) 


Ecco, uno crede di fare il simpatico 
bloccando un suggerimento che stava 
diventando eccessivamente prolisso e. 

‘salta fuori il lettore bloccato proprio in. 

quel punto; nessun rammarico, $ 
Tommy, ora vengo al dunque; pigia î 


| settori azzurri e poi quello grigio a 


forma di pesce che sta più in basso. 
Premi il pulsante apparso e poi i 
settori grigi, aziona il secondo settore. 
a forma di pesce. Ora È proseguire © 
con la risoluzione avi Ì 
necessariamente ato di un oggetto 


“che si trova nella dimensione MOL 


parallela, perciò per ora lascia in — 
sospeso la scatola magica. Riguardo = © 
al sommergibile, ciò che mi chiedi è la 
soluzione di un intero capitolo enon 
ho lo spazio, quindi ti conviene — 
precisarmi esattamente quello che hai — 
fatto, oppure comprare l'arretrato p 
n po' in 
ritardo per gli auguri del 4-4, ma te li 
faccio lo stesso, saluuuuti.. 


Uei, uei chi è il Fenomeno? Rispetto! 
Guarda che non ti rispondo mica, se yi 
banfi a questo modo... ah, vedo che ci 
siamo capiti. # 
Per prendere i soldi, da inviare 
successivamente all'attenzione mia, 
spedisci qualcuno all'entrata della villa s 
e fagli suonare il campanello. Mentre 
Ed sarà andato a controllare chi è lo 
scocciatore, passa il controllo a Dave 
nel bagno, esci nel corridoio ed entrate 
subito nella prima porta a sinistra. 
Rapisci il criceto, prendi la carta blu 
dietro di esso e apri il salvadanaio 
fregando quante più monete possibili. 
E' venuto, però il momento di dare da 
bere la Pepsi alla pianta camivora e 
arrampicarti sulla stessa, inserire due 
monete nel telescopio e premere due 
volte il pulsante di destra in modo da 
orîentarlo sulla camera della 
cassaforte e leggere la sua 
combinazione. Inserendo la 
successione di numeri appena 
scoperta riuscirai a guadagnare una 
busta che racchiude un quarto di 
dollaro. 

Per aprire la seconda porta del 
laboratorio, invece, ti serve una 
combinazione; dove trovarla? Fai un 
salto nella piccola sala giochi; 
inserendo il quarto di dollaro, gioca a È 
Meteor Mass: quando ti verranno 
mostrati i record non dovrai far altro 
che segnare il primo numero, la 
combinazione della porta del 
laboratorio! 

L'acido in dispensa? Se ti riferisci al 
liquido per lo sviluppo foto, rovescialo. 
| cavi non li ricordo e per la solla 
(apparsa sul numero 84, esaurito) la 
vedo un po' male, ce ne sono altre più 


NATIONAL ARCHAEOLOGY 


richieste. E mi raccomando: che il 
soprannome sia corretto la prossima 
volta (mica posso metterlo sempre a 
posto io) 


MIB (Carmelo Catalano, SÌ e Sa, 

Milano) 
Ehilà, che significa “Oul!!!"? Capisco 
505, compriendo (te compriendo, 
Pedro, te compriendo) HELP, ma OU' 
non ce l'avevo ancora; sono talmente 
sconvolto dalla cosa che sto valutando 
la pubblicazione della solla, che non è 
stata richiestissima. Per ora tenete 
presente che dovete entrare nell'ufficio 
(porta marrone) e accendere il 
computer che chiederà la password; 
dopo aver cliccato, inserite “Daisy” e 
brindando al nome della vacca, 
procedete imperterriti sino alla fine. 
SaluT. 


MYSTERY OF THE SITH 
Ecché non sono buono io? Da quando? 
Durante il gioco, digitate T, inserite il 
codice e premete ENTER per attivarlo: 
boinga 1 - God mode attivato 
boinga 0 - God mode disattivato 
lamagod - Uber-jedi 
diediedie - Tutte le armi 
gimmestutt - Inventario completo 
cartograph - Mostra la mappa 
gameover - Salta il livello 
statuesque 1 - Gela î nemici attivato 
statuesque 0 - Gela ì nemici disattivato 
freebird - Modalita' volo 
gospeedgo 1 - Modalita' lenta attivata 
gospeedgo O - Modalita" lenta 
disattivata 


NEVERHOOD (Davide, Emailandia e 
Flash Castagnola, Milano) 

Ti sei bloccato proprio al momento ti 

centrare i tubì con un paio di 

sputacchi? Che avventuriero sel se non 
riesci a espettorare? Ti spedirei a casa 
la foto di Mirko per esercitarti, se solo 
la macchina fotografica sì decidesse a 
prestarsi al sacrificio; così sono 
costretto a rivelarti la giusta quantità: 
partendo da sinistra, mira tre volte al 
primo, una al secondo, due al terzo e 
quattro al quinto. Premi nuovamente il 
pulsante accanto alla porta e in men 
che non si dica sarai nell'edificio. 
Ollà Flash, sei rimasto abbagliato 
dall’enigma nel laboratorio? Tutto 
quello che devi fare è tenere presente 
la parola BOBBY, che hai letto 
poc'anzi; e di conseguenza: Blu, 
Orange (arancione), Blu, Blu, Yellow 
(giallo). 
Riguardo al cannone, attraversa il 
ponte sul fiume di plastilina; dai 
un'occhiata allo schermo a sinistra 
(prendi nota dei 12 simboli che vedrai, 
indicando come jolly quello segnalato 
dal suono strano), poi sali la scaletta a 
destra in modo da trovarti in uno 
spiazzo antistante un cannone e un 
piccolo edificio giallo 
Sali sul cannone e provane il 
funzionamento: senza toccare gli 
indicatori, clicca sul “pulsante” rosso... 
Un colpo partirà provocando una frana 


e bloccando l'afflusso d'acqua al fiume 
che si asciugherà immediatamente. 
Disastro! 


La soluzione completa e dettagliata la 
vedo dura, visto e considerato il tempo 
a disposizione; proverò a proporla ad 
Alessandro. Comunque, nel sedicesimo 
capitolo, dopo aver cazziato i draghi 
volanti, consultate la mappa per 
dirigervi verso Sheol; sulla strada 
dovreste incontrare una breccia con un 
mostro. Seccatelo, poi proseguite ed 
entrate in un altro cancello scintillante 
(shimmering gate), dove troverete un 
paio di oggetti tra cui la spada cercata. 
Tornate al mantel stone, che farete 
funzionare, ma fate attenzione perché il 
cristallo verde è uno solo (e lo 
recuperate all'inizio del capitolo X), 
spero non l'abbiate già usato in 
qualche modo. 


REDLINE RACER 
Ormai sarete abituati al solito regalo 
dello zio Xam, non è così? Lo so, vi 
vizio, che ci volete fare, non posso 
farne a meno... 
Scrivete “dissent” al posto del nome 
per avere qualcosa di onesto. 
Per beccare le ragazze in costume da 
‘abgno, invece, nel percorso Devil's 
Canyon, appena entrati nel tunnel, 
girate a destra rapidamente. Se non è 
un ragalo questo! 


RESIDENT EVIL — IL DIAVOLO E' DI 

‘CASA (Marco Zara, S.Andrea —CA) 
Olialià alla bella età di quarant'anni 
non dormi la notte per un Resident 
Evil? Quando io avevo la tua età... eh- 
eh-eh scherzo! Vabbé, dai, non fare 
così, l'età effettiva è quella interiore. 
In linea generale le password per 
accedere al computer del laboratorio 
sono nell'ordine John, Ada e, 
selezionando il piano B2, MOLE; tu 
potresti chiederti “che c'entra?” Beh, il 
punto è propria questo: queste 
password sì trovano nei diari sparsi per 
la base e nel caso di quella che attiva 
la corrente al piano B2, utilizzando la 
corrispondenza rune/lettere che appare 
attivando la luce ultravioletta sul 
dipinto del peccato originale, nella 
stanza ove sei bloccato. In pratica ogni 
runa corrisponde alla lettera a cui si 
sovrappone e, una volta che avrai 
decifrato il codice, potrai tradurre la 
password del diario che hai trovato 
nelle vicinanze. 
A proposito, si respira bene alle tue 
altezze? Ok, ok, smetto... 


RISE OF THE TRIAD (Paolo e Chiaro, 
Milano) 

VerameNte bruta la battuta, ma non ci 
posso fare nulla, è l’effetto del gioco 
vecchio sulle mie stanche falangi. 
ComuNque eccovi le cheat (le chat 
sono un'altra cosa, chiedere a Mirko, 


che frequenta); digitate DIPSTICK per 
attivare il cheat mode, poi inserite i 
seguenti trucchi: 

GOTON: va al livello 0; 

RIDE: piazza una telecamera sui 
missili; 

LONDON: fa apparire una nebbiolina 
sullo schermo; 
TOOSAD: attiva il God mode; 
CHOJIN: invulnerabilità; 

‘SHOOTME: munizioni infinite; 
GOARCH: finisce il livello; 

MAESTRO: il juke-box del gioco; 
‘WOOF: Dog mode; 

FLYBOY: attiva il Mercury mode (volo); 
BADTRIP: attiva il Shrooms mode; 
BOING: attiva l'Elasto mode; 

PANIC: riporta alla situazione normale: 
Vita completa, nessun cheat attivo e 
nessun'arma e munizione aggiuntiva; 
‘GOTA386: disattiva le texture sul 
pavimento e sul soffitto; 

SLACKER: dà tutte le chiavi; 


SHRAK (Buonanotte al merlo) 
| gorok vi danno fastidio? II ciccione di 
fine livello non si lascia trovare? 
Beccatevi le mappe e andate a 
cercarlo! 
Death Glow (mappa dglow) 
Toxic Waste (mappa under) 
Remnants (mappa rubble) 
Wreck Age (mappa age) 
Catharsis (mappa cath) 
Den ofXX Denial (mappa dog) 
The Shipyard (mappa city) 
Nite Fall (mappa nitefall) 
Ending (mappa end1) 
Transport Hub (mappa hub) 
Under Dwellings (mappa caverns) 


SIMONE, SORCIO DISPERATO 
(Alessandro Perale da Spinea, Venezia 
e Giorgio Figuri, Napoli) 
Eh sì, proprio molto che non ci si 
sente, Alessandro, come va il 
campionato di caccole da corsa? Sei 
riuscito a vincere le ultime gare? 
Ottimo, ma ti aspetto a Milano per i 
tornei con i campioni; pensa che c'è u1 
mio amico che ha prodotto un figuro 
del tutto identico a Mirko (la 
‘somiglianza è in effetti un po' sospetta) 
utilizzando esclusivamente la 
produzione del suo naso! E tu Giorgio, 
in gamba mi raccomando... se vuoi 
partecipare c'è sempre posto. 
Bene, passando ad altro, questo gioco 
è una cosa assurda: ti pare di aver 
chiarito tutto, quando ti accorgi che 
manca un oggetto all'appello e si 
innesca una catena all'indietro che ti 
porta sino all'inizio! Ok, come prima 
cosa, andate alla casetta con le arnie. 
La porta di questo posto è fatta di 
cioccolato tartufato, per tanto usateci 
sopra il maiale e potrete entrarci senza 
problemi. All'interno troverete tutto 
l'occorrente per poter ottenere dalle api 
un po' di cera, non dovrete far altro 
che usare lo spruzzafumo sulle arnie... 
Tornando alla taverna, parlate al 
barista e, mentre il ciccione è 
‘abbassato per cercare il succo di 


passero, usate la cera appena presa sul 
barile di birra: l'uomo aprendo il 

rubinetto penserà che la botte sia vuota 

e la porterà fuori dal pub regalandovi 
anche uno sconto. 

Con la chiave che avete trovato sotto al 
nano ronfante, tornate nell'atrio i 
principale della miniera per proseguire 
indisturbati verso sinistra. Vi troverete 
proprio di fronte alla porta che conduce 
alla Sala dei Preziosi; raccogliete il 
gancio appeso alla trave e, usando la 
chiavetta apposita, sbloccate la 
‘serratura del portone. 

All'interno della sala, letteralmente 
‘stracolma di gemme, un nanetto vi si _ 
aWicinerà sospettoso, regalategli il 
buono per una birra al pub ‘Drunken | 
Druid' e otterrete in men che non si 
dica uno stupendo smeraldo! f 
Ora tornate alla grotta del drago, Giunti 
davanti all'entrata, usate il gancio sullo 
spuntone di roccia; arrampicatevi 
cliccandoci sopra e, unendo la corda 
alla calamita, iniziate a pescare monete 
dall'apposito buco. Una volta raggiunta 
quota 24, tornate in paese e tirate su i 
soldoni necessari... 

Quasi mi dimenticavo, dopo Simon 
puoi giocare Beneath a Steel Sky, 
Future Wars, King's Quest 5 (anche 
Space Quest 4. non era affatto male) e 
la serie Alone in the Dark; giusto per 


} 
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lo lo dichiaro e questa mi sembra la 
sede più opportuna: Alessio “Firebird” 
Zurru è l'uomo da battere per il titolo 
di “superstar dell'anno”. C'è poco da 
fare, ragazzi, se non vi impegnate a 
spedire trucchi, il podio resta suo. Non 
ha neppure senso nominarlo star del 
mese. 

Venendo a noi, durante il gioco, 
premete ENTER e digitate: 

* Show me the money — da 10000 in 
gas e 10000 in oro 

*Operation cwal - costruisce unità ed 
edifici rapidamente 

«The gathering — energia magica 
illimitata e poteri illimitati 

*No glues — otterrete i poteri non 
ancora scoperti — Upgrade degli scudi e 
delle armi 

«Get out of my way — invulnerabilità 
Ucla — mostra tutto ciò “in movimento" 
«On screen — tutta la mappa visibile 
*Spam - nessuna attacco sullo 
schermo 

* Spam - disconnette da Battle.net se 
state giocando 

*Dig up — dove avete scavato con 
Gimmefuel e gimme fire, da gas e oro 
«1 got gas — ti da 10,000 galloni di 
Vespene gas 

«Ale — aggiorna i marines al mk9 
«Coffee — aggiorna tutti i Terrens nella 
mappa (livello mk9) 

«Long live the queen — aggiorna tutti 
gli Zerg nella mappa (livello mk9) ’ 
“It's a bird! a plane! it's dead! — 
distrugge tutte le unità volanti nella 
mappa 


1 smell a rat annulla tutti i cheats 
code 

* Nucular winter — manda un nucleare 
Armageddon a caso sulla mappa - 
distrugge tutte le unità 

*Pickpocket — toglie metà risorse al 
nemico dandole a voi 

*Fart — il nemico perde tutte le risorse 
accumulate 

» ContactLends — nasconde le unità 
«Tommyknockers — chiama qualche 
critters spaziale 


TBRA (Mac da Sorrento) 
Eggià, lo Zx 81 ha bisogno di un 
‘adattatore dì impedenza per collegarsi 
al telefono; perché non utilizzare il 
telecomando in congiunzione con il 
registratore? La cassetta di lirica sarà 
l'ideale per scaricare i dati... Ok, ok, 
‘non dire nulla, sono d'accordo con te. 


THE DIG (Mario Rossi, ossla nome 

smarrito, Gabriele Melini, Emailandia e 

Claudio da Napoli) 
La chiave per superare questa parte, 
caro il mio Mario, sta tutta nel 
tempismo: non appena sentirai il 
rumore dell'onda (su schermo 
apparirà “Rumble! Rumble!”), clicca 
sull'altra sponda e noterai Boston 
tuffarsi sfruttando i flutti come 
sostegno. 
Una volta dall'altra parte, spingi la 
roccia a destra in modo da non dover 
ogni volta aspettare il momento 
buono per la traversata (si formerà 
una sorta di ponte), e continua a 
destra per i fattacci tuoi. 
Ho idea che sei un poco attento, 
Gabriele: non l'avevo già spiegato tra 
queste pagine? Vabbò, posizionati 
sulla piastrella coi due strani segni e, 
non appena lo farai, capirai subito 
che sì tratta in effetti di una piastra a 
pressione: vedrai il soffitto aprirsi 
lasciando entrare un po' di luce... 
blocca la piattaforma in quella 
posizione utilizzando l'asta già usata 
per la cattura del roditore e poi esci 
dalla stanza 
Sulla montagna di sabbia a sinistra 
sarà intanto apparso un altro punto 
con cui interagire: della polveri 
spostala cliccandoci sopra e poi torna 
nuovamente nella tomba. Ora potrai 
raggiungere la famigerata tomba! 
Tocca a te, Claudio! Per prima cosa 
fai un giretto per il salone così da 
farti un'idea più precisa sulla sua 
dimensione; raccogli la bacchetta di 
cristallo color porpora (su di essa vi 
sarà la rappresentazione di alcuni 
cristalli, è la prima combinazione per 
una delle porte), la strana piastra 
simile a quella utilizzata per attivare 
l'asteroide/astronave e poi imbocca il 
passaggio di fronte alla grotta scura: 
Boston camminerà verso di te e poi 
scenderà una scala che lo condurrà 
nel cuore energetico del Nexus. 
Un enorme cono riverso sarà al 
centro della camera, vi saranno 
inoltre due console di comando e, 
molto più in basso, la fonte d'energia 


dell'intero pianeta: un pozzo 
d'elettricità focalizzato da tre lenti 
prismatiche. Sfortunatamente una di 
esse si sarà staccata e per tanto il 
flusso elettrico per il funzionamento 
del tutto sarà stato interrotto; quello 
che dovrai fare ora sarà scoprire un 
sistema per ricollegare la lente. 
Procedi sino alla console al centro 
dello schermo, attivala e apparirà un 
display composto da sette pulsanti e 
un monitor a esagoni. Premendo i 
bottoni, noterai che cinque di essi 
faranno apparire un colore 
caratteristico sul display a esagoni 
(ognuno corrispondente a una certa 
direzione da far prendere alla sonda), 
uno cancellerà tutta la serie di colori 
che avrai digitato. mentre l'ultimo 
cancellerà solamente l'ultimo colore 
che hai inserito. La combo giusta è 
la seguente: giallo, giallo, viola, 
viola, viola, viola, viola, arancione, 
blu, blu, blu, blu, blu e arancione 
Fatto ciò, vai alla seconda console, 
quella sulla sinistra, e utilizzala per 
lanciare la sonda e osservane i 
movimenti. Dopo qualche istante la 
lente andrà a posto e l'energia sarà 
attivata in tutto Cocytus! Prima di 
lasciare questo posto comunque, apri 
la “lastra instabile” sulla struttura del 
cono riverso, prendi il cristallo blu e 
poi tornate alle porte superiori. 

Dalla grotta buia, continua a sinistra; 
non appena arriverai alla porta per 
l'area indicata sulla mappa come 
“Cristalli, acqua, museo e 
biblioteca”, clicca sui controlli 
d'apertura, accedi all'inventario e, 
grazie alla lente, esamina la 
bacchetta porpora in modo da vedere 
le lavorazioni. Inserisci nella console 
del portale ciò che hai appena 
osservato ed entro breve il gioco sarà 
fatto: la porta si aprirà e sarai a 
posto! 

Riguardo ad Outpost 2 non ho 
consigli da darti, dato che nessuno ci 
ha giocato in modo deifinitivo. 


TUROK 
0k, i codici sul numero di Marzo erano 
kannati; capita, provvedo subito a 
rimediare, ringraziando Bruno 
Alessandro di Capo D'Orlando. AI 
solito, dal pannello apposito, digitate: 
JFFSPNGDNBRG - Vite infinite 
MGRLSGTM - Tutte le armi 
RHNSRLL - Munizioni infinite 
LLSNMRTN - God Mode 
TRNTNNO - Mostra tutta la mappa 
KNTSFSKS - Modalità volo 
DGHTTSRS - Tutte le chiavi 
TKMDKK - Mostra i nemici 
GSRCGKFS - modalità anatra 
PTLFGNDS - Salta al livello 1 
QTMBGS - Salta al livello 2 
GTMNDSBF - Salta al livello 3 
NCPGHM - Salta al livello 4 
RSTPDFRPL - Salta al livello 5 
BGRSD - Salta al livello 6 
NBCD - Salta al livello 7 
LFRRSPR - Salta al livello 8 


ULTIMA UNDERWORLD (Daniele 
Maggione, in arte Son Goku, Milano) 
Cavolo, anche tu sei trrropppo 
gggallo: come caspita fai a scrivere 
tutte quelle lettere in maniera sì 
spigolosa? Uno di questi giorni mi 
spari il segreto... riguardo a Ultima, 
ho trovato un paio di cosucce carine; 
tieni premuto ‘F10° e premi una delle 
seguenti lettere: 

G - forza illimitata; 

1 - aumenta la luminosità; 

Z - arresta il tempo e i mostri; 

W - salta al livello successivo, 

Tra le avventure che mi hai elencato 
preferirei Simon il Sorcio 0 Prisoner of 
Ice, ma son gusti. Il problema, 
invece, salta fuori su Teenagent, 
veramente mai sentito; via, 
mettiamola sul ridere. 


VERSAILLES (Nîky Del Fante, 

naufrago da Emailandia) 
No problemo, se sei arenato in 
qualche remota spiaggia tropicale, 
tutto ciò che devi fare è lanciare 
segnali di fumo in direzione National; 
prima o poi ti verrà risposto. 
Non hai ancora dato la partitura a 
Bontemps nella corte? Fallo e avrai 
un interessante permesso... Per il 
resto non ho molte indicazioni util 
chiave n.1 si renderà utile alla fine 
dell'avventura, mentre per ciò che 
concerne la mappa, se ti riferisci a 
quella del labirinto, devi solo 
annotare i numeri delle fiabe; fammi 
sapere... 


X-COM APOCALITTICO! (Stefano 

“ER DRAGO" Metlica, Milano) 
Una leggenda narra che durante le 
notti di luna piena Er Drago si aggiri 
peri viottoli di Milano, tendendo 
‘agguati a solitarie fanciulle e facendo 
altre cosucce poco belle tipo puzzette 
nelle finestre aperte o ancora rutti a 
tutto volume verso la mezza. Via, non 
te la prendere Stefano, proprio quando 
avevo pensato di non chiedermi il 
significato del tuo nome, è passato un 
piccione e mi ha rivelato tutto! 
Venendo al gioco , prova a premere 
entrambi i pulsanti del mouse quando 
il puntatore e situato sulla barra delle 
icone: in questo modo la missione 
finirà con il risultato dell'ultima 
missione fatta. Poi c'è una seconda 
gabola, che ti richiederà un editor 
esadecimale (tipo Hex Workshop, che 
puoi trovare al sito www.bpsoft.com); 
dunque, inizia una partita e salva (0, 
comunque, recupera uno dei 
salvataggi). Nella cartella 
“\xcoma\savegame” dovresti trovare 
uno di questi file; aprilo con l'editor 
di cui sopra tenendo presente che in 
questo modo troverai il file nello slot 
precedente rispetto a quello in cui hai 
salvato (cioè, se hai salvato nello slot 
7, lo trovi nel 6). Ora non ti resta che 
trovare la sequenza E0220 e 
sostituirla con FFFFFF7F, per poi 
salvare tutto e lanciare il gioco; nella 
partita che avevi salvato troverai una 


valanga di soldi! Quanto a Starcraft 
cercherò poi ti farò sapere, sempre da 
queste parti 


WING COMMANDER ll - CUORE 

IMACULATO (Francesco Portone, 

Napoli) 
lo non sono affatto professionale, 
non spariamo vaccate! E ancora 
meno lo sono con tutte quelle ‘e’ 
sulla chiusura. La vocale si allunga 
soltanto sulla ‘u' di sssaluuuuuto 
(che non arriva da alcun pecoraio, è 
bene precisarlo, ma da un amico 
della scuderia del Max), quindi 
adeguarsi caro mio. Venendo alla 
richiesta, durante il gioco premi 
ALT+O per far apparire un menu 
speciale. Invece lanciando il gioco 
con il comando ‘WC3 -mitchell' 
potrai inquadrare un nemico e 
premere CTRL+W per distruggerlo. 
In questo modo non incoccerai più 
contro le simpatiche navicelle 
nemiche! 


ZORK NEMESIS (Valeria da Roma e 

Lorenzo Bianchi da Pontassieve » FI) 
Caso disperato il tuo, ma non perso. 
Manovra, nell'ordine, le leve con i 
simboli di collera, sospetto, 
assoluzione, noia, paura e felicità. 
Apparirà una corda per suonare la 
campana. Se guardi verso l'alto puoi 
notare che c'è una finestra a metà 
del campanile. Usa la corda e, 
quando sei davanti all'apertura, fai 
velocemente un click per uscire. 
Percorri il terrazzo e, giunta alla fine 
voltati a destra ed entra nella stanza 
di Malveaux. Troverai tra le altre 
cose la posizione dei cinque teschi, 
ossia Sud, Ovest, Sudest, Sudovest 
ed Est. 
Quanto al Thaddium, premi il 
pulsante rosso sul contenitore a 
forma di bottiglia per aprirlo. Fai un 
click sul contenitore cilindrico per 
aprirlo e prendi il Thaddium, poi 
mettilo rapidamente nel contenitore 
a bottiglia e richiudilo premendo di 
nuovo il tasto rosso. Prendi il 
contenitore a bottiglia e vai, 
rapidamente, verso la porta dove 
c'era il soldato che ti ha fatto le 
congratulazioni. Fai un click sulla 
porta per aprirla e avanza fino a 
entrare nel carro armato. Dentro al 
carro armato voltati a sinistra e fai 
un click sul grosso cilindro violaceo 
per aprirlo. Inserisci il contenitore 
con il Thaddium nel cilindro e 
richiudilo rapidamente. 
Per la battaglia, la sequenza giusta è 
10, 1,9, 6 e 12 (l'ultimo codice è 
“Verificare messaggio" poi premi il 
tasto rosso “INVIO”). 
Coraggio non disperarti, magari in 
giro c'è qualcosa di più semplice, no? 
Lorenzo, quanto a te, non devi afre 
altro che suonare nell'ordine il 
popperkeg, il nambino, ancora il 
popperkeg, il wertmizer e infine il 
Violino, come potevi apprendere 
ascoltando la sequenza dal disco. 
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Uno sgarbo all'OmmiBrain 
costa caro. 
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Un bel respiro e... schizza via 
veloce come il vento! 


MOTORHEAD 


Roba da strappare la vernice dai muri! Le 
auto di Motorhead schizzano via talmen- 
te veloci da mozzare il fiato e su percorsi 
di ogni tipo: autostrade downtown, 
miniere abbandonate. Gli incidenti sono 
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ancora più spettacolari della corsa! Non 
cè nulla di statico nel 
Motorhead: 


tempo reale, in base alle tue azioni e a 


motore 
tutto viene calcolato in 


quelle delle altre auto. 
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Il dettaglio grafico e le velocità sono da 
urlo; ogni auto è costruita da 300 poli- 
goni: nessun computer ha mai visto un 
gioco di auto così realistico! 
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THE LAST EXPRESS 


La mestizia è quasi d’uopo in seguito alla serata del Gran Cenone dei reduci di BoloNia, al banchetto della quale 
scorrevano in abbondanza fiumi di rosso e di aneddotica spiccia. Si è mangiato, si è brindato (alla salute di tutto e tutti: 
se vi salta in mente un argomento su cui brindare scrivete alla casella del BoSetti, ove tutto è gradito) e si è sconfinato 
hallonzotando oltre al consueta e attesa dichiarazione dello stato di ebbrezza del Mirko. Poi c'è stato il Rolling Stone con 
il Della ampiamente devastato (e devastante: impossibile non importunare la vicineria ballante) e il Nikazzi in stato di 
calamità. Insomma le solite cose... Non lontano, ossia nel primo meriggio del giorno successivo, ecco lo Xam 


Pendere in considerazione le numerose eT ripetute richieste riguardanti il viaggio poco lineare dell'Ultimo Treno 

uello che il MAO ciappa alle 10:00 di mattina per palesarsi alle donne holoNiesi). Meditante lo Mam ha ritenuto di 

Poporre, avvalendosi del piccolo ma apprezzabileT aiuto del valoroso Alessio “Firebird” Zurru, espandendo & 
specificando, la sua versione dei fatti; non trattandosi di unica e inconfutabile, si parla più che altro di sensazioni e 
calorosi consigli onde fare e non rischiare, suddivisi in tre succulente componenti: la lista obbligatoria per terminare 
la sezione, quella da evitare causa termine ultimo degli sforzi e il superfluo da tenere in considerazione per agevolare 
la vita in futuro. Roba bella, che ha inizio quel lontano dì di Venere, il 24 di Luglio del 1914... 


Massimo “Il Campione Televisivo' 


PARTE PRIMA 


A TYLER LO HANNO PIKKIATO 


DA FARE 
Bello il salto dalla motocicletta, bella la tipa che saluuuuta dall 
stessa pavoneggiando insieme alla sua rossa criniera e bello il 


che vi attende impaziendo da qualche parte sul treno. Facile capire 
via controllore che la sua stànza è la numero uno e c'è anche poco 
tempo per fare comunella 0 pubbliche relazioni con le Niocche che 


passeggiano a zonzo, perché il 
ritardo è già da ridere. Entrate 
dunque e... beh il ritardo è stato 


maiuscolo! Ehm, diciamo che è 
un filo muerto, giusto qualche 
tagliuzzo qua e là a farvi venire il 
che ci sia di mezzo una 
donna anche artigliata; però la 
decisione è veloce: non potete 
lasciarlo lì in pasto ai controllori e 
tocca occuparsene (prima di giungere alla prima fermata). Non preoccupatevi se uno 
dei suddetti tenta di cogliervi in fallo mentre meditate, è sufficiente l'aneddotica per 
‘ scacciarlo. Il problema, comunque, resta: abbiamo un corpo da sotterrare laddove 
terra non V'è; due le soluzioni che potrebbero piacere. 
Se la questione è di ripicca, non pensateci su e sbattetelo fuori dal finestrino 
recuperando la giacca appesa e indossandola in luogo della vostra che andrà a subire 
la stessa sorte. Éntrerete in possesso di una stupenda scatola di fiammiferi, ma il 
problema si riproporrà più tardi, quando, dopo che il vostro letto sarà tornato a 
rilucere come un tempo, i caraNba decideranno di unirsi al coro in quel di Epernay, 
giusto giusto perché hanno rinvenuto un cadavere per strada e vogliono chiedere se 
qualcuno l'ha perso. Voi, si sa, c'avete una caga mostruosa della pula e non vi piace 
l'idea di mostrare le vostre pudenda allo stato in persona. Tre le idee: potreste 
serrarvi nel baNio di Vassili (stanza A) fino alla chiusura dell'ispezione; oppure 
evadere dal finestrino appendendovi alle amenità del treno per qualche tempo, 
giusto la boccata di aria fresca; o ancora sincronizzare la visita a Kronos (il maNiate 
con la carrozza privata) al momento dell'abbordaggio, che lui è ricco e nessuno gli 
guarda nelle tasche per vedere se sono sporche 
Okkio perché ingozzarvi di pappa in sala mensa oppure procedere a zonzo per le 
carrozze non sarà una trovata geniale, dato che vi sbatteranno in stanza per 
l'ispezione 0, la peggio, vi troverete viso a viso con gli amici della legge 
Ma c'è un allro sistema. per sistemare il fagotto-Tyler, ossia metterlo a nanna 
sistemandolo a sandwich nel letto (e ricordandovi ancora una volta di fottere la giacca). li problema naturalmente si 
ripresenterà quando il simpaticone di cui sopra (il salsiccio meticcio che si occupa del treno) si imbellirà tanto da 
decidere di farvi il letto. Tre i trucchi per cacciarlo: rimandarlo a destinazione dall'altra parte della porta (occorre fare 
presenza in stanza al momento opportuno); oppure prenderlo al volo da fuori, mentre cerca di intrutolarsi; 0 ancora 
scagliare il corpo dalla finestra poco prima che si decida (e posto che sia passato il tempo sufficiente a evitare 
l'abbordaggio della polizia — cioè dopo Epernay — altrimenti si ricasca nel caso di cui sopra) 


Bello il Kronos, non trovate? E' solamente 
un affarista spietato, tenetelo presente. 


No, direi che questa non era 
esattamente una donna. 


Un, due, tre e via! Benché in effetti 
vi spiaccia, questa è la soluzione 
migliore: siete ricercati e vi occorre 
una copertura, un cadavere vi 
sarebbe solo d'impiccio! 


Avete presente quei personaggi 
tutti d'un pezzo, che non si 
lasciano corrompere e non 
stanno a sentir ragioni per 
portare in fondo i propri ideali? 
Mettetegli un pugnale in mano e 
avrete Milos. 


Ma il pericolo viene anche dall’est in formato serbo; Milos, in particolare, farà visita al vostro scomparto e denudando la banta (vi state spacciando per Tyler), tenterà 
di sistemarvi; niente di grave, sufficiente difendersi con il click del topo poco prima del suo attacco, poi convincerlo che siete dalla sua. 


La giornata delle cose indispensabili finisce qui e 
9:50; ovvio cl 


NON FATELO, SCONSIDERATI! 
Sino alla quarta parte l'idea poco intelligente numero uno sarà quella di tirare il manigliotto 
d'emergenza per bloccare il treno: come dire la classica zappa sui piedi. Poco bello anche 
passare lisci sul cadavere lasciandolo a'imputridire poicheT il meticcio, Milos oppure August 
(se avete l'ardire di parlare con lui) prima 0 poi lo beccano e buona notte al merlo. La storia 
del cambio giacca è l'ultima paturnia della prima parte; considerate che non è salubre vagare 
per il treno con i macchioni rosso horror (sarà dura convincere i controllori che si tratta di 
salsa di pomodoro, dato che il primo pasto è a base di brodino.... 


accordo la licenza di ronto, in sincronia con l'attacco di sonnolenza del voi medesimo in digitale intorno alle 
potreste rimanere svegli sino alle 3:30, ma fanno in tempo a passare un paio di papi e poi dite che il gioco annoia. 


E poi il 
verdino vi 
dona, non 
trovate? 


PARTE PRIMA 


DELL'ALTRO 

Di miNkiatelle da fare ce ne sono a sazietaT e, dato che manca ancora il videogioco, il sistema più tosto per scacciare la 
nenia rimane la lettura; non si parla soltanto del telegramma da parte di Tyler e del ritaglio di giornale, chiaritore di un 
paio di punti, c'è anche il quotidiano fresco di stampa nel salotto. Se la cosa vi piglia male, potete sempre cianciare con 
qualcuno dei passeggeri con particolare considerazione a quel Panzone di August (perdendolo nella carrozza pranzo, 
potete sempre provare in camera, la C se non banto...) che convincerà — il marrano! - gli omi di servizio all'ispezione del 
vostro scomparto. 

Nel quale scomparto potreste in effetti fare un paio di cose oltre alle necessarie; del tipo uscire dal finestrino e attendere 
che Alexei (il vicino di stanza russo) perda un po” del suo tempo dietro all'ammennicolo esplosivo, oppure accettare la visita 
di August con letizia, rompendo magari le scatole agli inservienti tramite i pigio del pulsantino occorrente. Ma la vostra 
curiosità vi imporrà certamente di dare un'occhiata molto significativa ai bagagli di Tyler, ove potrete rinvenire una strana 
fiaba in russo, uno sciarpotto con tanto di iniziale, il vostro telegramma e sopra a tutto ciò il contenitore dell'uovo d'oro 


Eccolo il dinamitardo 
all'opera; anche Alexei è un 
personaggio tutto d'un 

pezzo, con la differenza che 


desolato come le vostre tasche. E quì è finita, meglio fare un salto per la cena 

Nel vagone della mangiazione sarà stucchevole l'accoglienza del cameriere che, invitandovi ad accomodarvi al vostro tavolo, 
vi inviterà implicitamente a fare esattamente l'opposto, cioè far compagnia ad 

Alexei; vi accorgerete presto che ll vostro vicino di scomparto è un brutto di quelli 
russi potrete punirlo fottendogli il libro e recuperando (prima che tomi) il prospetto 
degli orari del treno. Buona idea sarà poi parlare anche con August (sempre che vi 
siate liberati del cadavere, prima) che, esattamente come il suo compare, se ne 
andrà con le pive nel sacco. Ma il vero affare “da treno" sarà origliare in gran 
segreto le varle conversazioni, madame Boutarel e, soprattutto, quelle pettegole di 
Sophie e Rebecca, specie se Anna la violinista non è presente (costei vi conviene 
lasciaria ai fatti suoi per il momento dato che non vi accoglierà di buon grado al suo 
desco). Le ciance avranno un seguito in salotto, ove, tra le altre cose, potrete 
infognarvi nel dialogo tra Anna e August (in prospettiva chiusura), ma, come già 
detto, siete poco graditi. La fiaba non piacerà ad Alexei, se avete intenzione di 
mostrargliela perché la sua coccia è di quelle dure, come avrete ben chiaro in 
seguito allo scontro con Vassili e la nipote (per le moventi chiedete pure, se siete 
curiosi) 

| meandri del treno oltre la cucina costituiscono altro elemento di curiosità ma, per 
ora ci troverete poco: il cuoco e l'alutante che discutono, il vagone bagagli desolato 
oppure il capotreno che vi invita gentilmente a muovere le chiappe altrove. 

E allora via per le carrozze passeggeri! C'è il bambinetto, Francois, che gironzola con 
gaudio per le carrozze; è di quelli che si prendono a schiaffi volentieri e non interviene neppure 
il telefono azzurro perché capisce, ma nello specifico ha un suo perché: porta al collo uno 


parteggia per l'anarchia. 


August e Anna sembrano 
intendersela, ma non 
temete, il vostro fascino 
metterà le cose a posto. 


Ed ecco Îl diario di 


Sophie, ricco di e 
considerazioni e postille Curioso fischietto e sarà interessante origliare i discorsi materni per cogitare sul da farsi, 
rsonali, nulla di Nulla di conclusivo, naturalmente, come pure una prima visita a Kronos che non accetterà di 


ospitare la vostra tanfa senza un previo invito; vuole l'uovo d'oro e non ci metterà molto a 
farvelo capire. | bigliettai, invece, hanno qualcosa da offrire; in particolare curiosando sul 
poltroncino di uno dei due scoprirete una bella rivista dell’epoca e soprattutto 
l'indispensabile lista passeggeri, che non potrete fare a meno di far scivolare nelle vostre 
tasche (carine anche le bozze con i ritratti in aggiornamento continuo); potrete restituirla, 
naturalmente, ma allora siete proprio sciocchi, dato che, si presterà sovente per 
rinfrescarvi la memoria circa l'ubicazione dei passeggeri e il vostro ultimo dialogo 
significativo con loro, 
L'altro aspetto curioso è la camerata di scomparti riservati a Mahmud e al suo harem 
mica da ridere (roba da far versare bile persino al nostro versatileT Duspa); cercare di 
curiosare per raccontare ai nipoti non sarà una buona trovata dato che alla seconda 
change, inizierà a prendere colore e a riversare strani liquidi da tutto il corpo guardando 
{e parlando) in cagnesco il tapino addetto alla sorveglianza responsabile della vostra 
innata curiosità. 
La genialata, invece, sarà quella di beccare la giovincella russa senza nonno allegato - al 
secolo Tatiana - sul fondo del vostro vagone; utile più che altro per chiedere la 
traduzione della fiaba e, se proprio siete dei pettegoli, fare qualche domanda irriverente 
circa nonno Vassilli e Alexei 
Per quanto riguarda Anna Wolf in corridoio, potrete restituire la sciarpa a fare tutte le 
considerazioni che vi saltano in mente sul fatto che si trovava nello scomparto del vostro 
amico (non temete ce n'è anche per voi) per poi lanciarvi alla visita degli altri; basta che 
teniate presente in linea generale che, esattamente come nella realtà, se il controllore vi 
coglie in fallo noooon ce la fate a entrare. Conviene allora portare pazienza e attendere che 
alzi le chiappe dalla sua poltrona oppure che qualche passeggero in zona vi nasconda 
frapponendosi tra la vostra giustificata mole e quella del suddetto. Nello scomparto di 
Vassili troverete solo il vecchio che riposa, quindi non imbruttitevi e provate quello di 
Tatiana, a fianco (dovrebbe essere raggiungibile dall'interno, passando dal bagno); qui potrete esaminare i suoi bagagli e farvi 
un'idea della ragazza. Anche nello scomparto di madame Boutarel (quella dei marmocchio sposata con il tipo serio che legge il 
giornale 25 ore su 24, manco fosse la gazza...) troverete poco, ma da Sophie e Rebecca potrete gustare il diario in aggiornamento 
continuo (si trova sotto al cuscino del letto superiore) e conoscere il loro punto di vista sui vostri compagni di viaggio. Anche in 
questa stanza esiste la possibilità di fuga dal finestrino e la prospettiva è migliore della vostra: Anna che ronfa; per ora potrebbe 
bastare, dato che la sua stanza è inaccessibile causa cane rantolante e piuttosto sull'imbruttito. Ma non è finita, ci sono anche il 
colloquio a sfondo politico dei due controllori e le argomentazioni di Milos a Vesna (sua compagna) al ritorno dalla lite con voi: il 
punto è che dovevate portare le armi per la lotta contro i cattivi, ma non avete ancora cavato ragni da alcun buco (August, 
l'industriale, si aspetta dell'oro come segnale per dare il suo benestare al trasferimento casse fucili, ma per questo c'è tempo). 


importante, ma pane per 
la vostra curiosità. 


Non ricordate un 
particolare personaggio? 
Ascoltate i vostri pensieri 
et vollaT, il gioco è fatto! 


La tipella fa 
dapprima la parte 
della brava bambina 
devota al nonno e 

i, come giri 
l'angolo, è Îì a 
rollare... se non altro 
si renderà utile 
traducendovi il 
poema. 


PARTE VELOCEMENTE SECONDA 


1 SOGNI SON DESIDERI 
Siete in piena crisi REM ed è pure chiaro, ma perché anche il programma se ne accorga, vi 
‘tocca infognarvi nel primo scomparto a tiro e il risveglio accadrà. La brutta notizia sarà l'attacco 
[di mestizia insolenzis che assalirà il vecchio Vassili: accorrendo al suo letto assisterete di 


E poi dicono che 


persona. Ancora un altro paio di cose, poco fondamentali; audire Kronos nel'atti di suonaggio di Botsett è un 
piano nell suo vagone privato ad esempio oppure Anna intenta nella pratica di violino nel suo brutto 
[scomparto (in questo caso potrete bussare e fare due chiacchiere). C'è poco da fidarsi, però e, in Tadensino, 
effetti, non appena voltate le spalle, si cospira; potrete beccaria mentre affida l'uovo d'oro alle nta 
cure di Tatiana e, se siete abbastanza pazienti, notare un secondo rendez-vous tra le due donne. coat di 
[Adesso ne avete di cose da dire alla bella violinista, ma forse è il caso di attendere l'indomani e pre 
di pucciarvi tra le coperte ancora calde. Si visita ai sogni 


altrui. 


THE LAST EXPRESS 


PARTE VERAMENTE SECONDA or posani non ve ceRTEZZA : six » 


‘OBBLIGATORIO 
'Mica tanto, in verità, si pretende per l'arrivo a Monaco; solo dovrete lasciare che August vi becchi in corridoio e dia fondo al suo carisma per sparare tutte le minacce di cui è 
capace dinanzi alla bella faccia vostra. Poca roba. 


E POI NO! 

Mica vi verrà la bella idedna di saltare sul tetto del treno? Non mi pare sano, dato che l'ingegnere, fiero del suo tosto pezzo di carta, deciderà di farvi fare un bel salto con 
destinazione binari. L'eunuco vigilante lo scomparto dello zio Kronos, opterà per altre sane torture se tentate di irrompere via lucernario nella stanza del suo signore. L'ultima delle 
Ibubbonate è il solito manigliotto d'emergenza, che vi metterà in condizioni, come dire, di chiusura definitiva. 


‘SUPERFLUO E' CAMPARE d 
[Qui non è che sai difficile: è primo mattino e dovete solo seguire l'istinto. Dunque una lavata di faccia è gambe in spalla sino al vagone pappa, 
per la lauta colazione. Ed è qui che avrà inizio la dura giornata di pubbliche relazioni; tra le altre quella con Tatiana, cui potrete consegnare il 
poema, nel caso abbiate mancato ieri (oppure ne riceverete direttamente la traduzione). La giovincella avrà un paio di battute riservate per 
[Alexei e voi naturalmente origlierete, così come non vi tapperete le ‘ricchie alle parole di madame Boutarel. A stomaco pieno potreste tentare la 
visita a Kronos, ma Kahina (l'’eunuco) non vi lascerà entrare, dato che non siete portatori di liete novelle. Come fare? Nulla di cattivo, 
Sufficiente fare'un salto da Milos e Vesna, che, insolitamente prodighi di cultura, vi tratteggeranno per filo e per segno la faccenda dell'Uccello 

di Fuoco (avrebbero dovuto pagarmi i diritti... ); in parole povere avete a che fare con un artefatto di antiche 
provenienze che suscita enorme interesse ai bisiacco Kronos, disposto all'oro pur di averlo. Oro che dovrebbe finire 
nelle saccocce di August, per pagare le armi utili ai serbi per il proseguo della loro lotta di indipendenza. Questa è la 
teoria, voi siete l'ingranaggio principale e se sgarrate qualcosa vi salta la gola, chiaro no? Ora che vi potete fregiare del 
titolo di teorici dell'uccellone În questione, potrete esporre la vostra al magnate e, successivamente all'evento, origliare 
il suo scambio di battute con il fedele servitore, oppure dare uno sguardo alla morte e ai miracoli del passerotto 
infiammato di cui sopra, sbirciando da apposito tomo appoggiato su tavolino. C'è ll tempo anche per un salto nei 
compartimenti di Vassili, Tatiana e madame Boutarel, ma nulla di nuovo, quindi conviene aggiornarvi alle ultime sulla 
nuova edizione del giornale in salotto (dove il tedesco maiale tenta l'adesco sulla doppia Sophie/Rebecca con successo 
zero) e dare una sbirciata al diario di Sophie, mentre è assente. Fuori al freddo c'è una buona visuale sulle prove di 


Anna, purtroppo vestita e, dalla vostra zona, una finestra per Alexei intento probabilmente alla lettura ma credo proprio ——Kahina fa il prezioso e 
che ve ne frega poco. Così come v'importa ‘na sega di Francois, il bambinetto, in visita all'harem (crescerà bene), ma sarà _ si rifiuta di lasciai 
brutta cosa trascurare il fischietto che porta al collo. Dopo che gli passare; cacciate le 
îi classico bambino che nessuno vorrebbe mai aVrete dato un'occhiata ravvicinata, infatti, potrete sedervi al tavolo In _. Info sull'Uccellone di 
salone e catturare lo scarafaggio con la scatola di fiammiferi; il Fuoco da Milos e 


avere: grande abbastanza per essere 
rompiscatole e piccolo a sufficienza per evitare 
il lancio dal finestrino pena remore morali 


bamboccio sarà ben contento di perfezionare lo scaNbio e voi potrete cambierà opinione... 
finalmente darvi anima e corpo al sogno che inseguivate da una 
decina d'anni: fare gli arbitri cornuti! Ci si vede nella parte terza. | 


PARTE TERZA 16005 05 mera 


‘PER FORZA 
[A tutti voi che avete dormito sonni tranquilli, giunge l'avviso: vi tocca svegliarvi e vincere 
la pigrizia per strappare le corna anche a questa parte. L'evento dei giorno è il concerto 
incentrato sul duetto violino — pianoforte Anna — Kronos, con appuntamento intorno alle 
[2:30 nel ricco scomparto del magnate; è chiaro che il suddetto non è stupido e ha 
organizzato tutto al preciso fine di liberare da intrusi le stanze degli invitati, onde 
Iscatenare il suo fido braccio destro alla ricerca dell'uovo. Quindi è una specie di lotta sul 
tempo quella che dovete sostenere, cercando di battere l’effeminato agendo in anticipo, 
[Entrando nella stanza di Rebecca, potrete balzare dal finestrino direttamente nel oculo 
della Wolf, che ha lasciato cambiare l'aria per eccessiva flatulenza (così dicono i maligni). E "a Coi 
chi vi fermerà dall'infognarvi nella scatola dei preziosi? Guadagnerete una chiave d'ottone (o lon era ll caso di prendersela così 
[giù di 1) che servirà come prova per raccontare ai vostri amici del circolo che siete stati I Vecclilo Vaneil{ n000008 pe la fa soltanto perché mi sono ficcato le 
nella stanza della celebre violinista. Ma la chiave dita nel naso durante il concerto.. 
tornerà più utile immediatamente per fare 
irruzione nello scomparto di Tatiana e, chiaramente, nel bagno condiviso, sotto al lavandino del quale troverete il tanto 
decantato Uccellone di Fuoco ancora in formato uovo di Pasqua. Due le trovate per evadere: tornare sui vostri passi senza il 
ricco bottino attraverso la stanza della ragazza e procedere con banfa nel caso la stessa vi colga sulla questione oppure — ed è 
la cosa migliore — tenere bene al guinzaglio l'ovetto con la sorpresa e passare per la stanza del malato Vessili. Il conte 
apparentemente sulla strada del saluto borbotterà qualcosa ai vostri danni, poi vi lascerà proseguire il cammino verso la vittoria 
e l'ultimo degli ostacoli sarà il solito controllore rompiscatole, che cederà dinanzi alla vostra abile dialettica. Vi faccio notare 
che se per caso vi viene la bella trovata di farvi beccare sul bello con l'uovo in saccoccia dalla signorina Tatiana, la stessa vi 
sgrida insultandovi pesantemente in russo antico e nascondendo successivamente l'uovo in maniera inarrivabilef, di modo che 
potrete tranquillamente salutare l'intera avventura. 
La ragione essenziale del concerto rimane comunque quella di giocare in contropiede, ossia fare visita allo stanzino privato del 
Kronos, colpendolo laddove non s'aspetta e derubarlo del derubabile. Non è difficile entrare; utilizzate la chiave rinvenuta nella 
stanza di Anna per aprire una delle porte di uscita dal treno e, balzati agilmente sul tetto, pedalate sino a imbattervi nel 
lucernario che, prontamente, sfonderete con lo stile di novelli cercatori di Graal. ll trucco, una volta dentro, consiste nello 
scovare un pulsante nascosto all'estrema sinistra dell'affresco e pigiarlo per impadronirvi della valigia nella cassaforte. 
Impossibile ora tornare sui vostri passi, dato che la valigetta è ricolma di soldi (“A SOLDI A SOLDI” direbbe il Bosetti) e, unita 
al peso della vostra panza, vi impedisce il clamoroso balzo. Allora si opta per la nonchalance, agganciando il malloppo ai 
Intorno alle tre il Gods of Metal ha vertice ascellare e proseguendo tosti nella stanza del concerto sotto lo sguardo imbruttito di Kronos e Kahina. Se proprio non 
Inizio; non mancate... ce la fate a trattenere per un altro chilometro il mal di pancia e dovete scappare in bagno, ricordatevi di nascondere il maltolto 
sotto al letto della vostra stanza, altrimenti potrete attendere August (cioè la fine del concerto) e andare al suo scomparto per 
mostrargli il risultato dei vostri sforzi. Milos, non appena sarà al corrente della nuova, si 
paleserà abbracciandovi come un fratello e risparmiandovi così la pugnalata che aveva 
già preparato in caso contrario. 
Tuttavia, l'ultima cosa che vi conviene fare ora è prendere un drink con il serbo, dato 
che Kahina verrà a cercarvi minacciandovi alla grande; conviene che prendiate ia valigia 
a la restituiate al legittimo proprietario, altrimenti la vostra pelle potrebbe salutare. 
Lo stesso eunuco vi darà anche qualche grattacapo relativamente all'uovo dorato, al 
quale, pertanto, dovrete trovare un nascondiglio (se non preferite portarlo in giro sino a 
Vienna). L'idea migliore consiste nel fare un salto nel vagone bagagli (che si trova oltre la 
carrozza ristorante), liberare il cane (Max) che sbraita nella gabbia e utilizzare la stessa ff 
allo scopo. In zona bagagli e precisamente nella stanza adibita alla scopo, potrete 
sbirciare le casse di August accertandovi della presenza delle armi, ma non farete in —— 
tempo a provame una per cancellare il callo che da sempre vi infastidisce, che 
scoprirete la canna di una pistola puntata su di voi; si tratta di Anna che, inaridita dal 
vostro comportamento al concerto, avrà deciso di sistemare le cose una volta per tutte 


Convinta della vostra buona fede (voi siete per il metal puro) deciderà di salutare e, proprio E chi è Indiana Jones? Quello |} 
Guardare ma non toccare; il panzone si Mentre vi starete complimentando con voi stessi per la banta, verrete aggrediti da Vesna, la che torna sul tetto utilizzando la 
accontenterà della parola d'onore e ragazza serba compagna di Milos; limitatevi a evitare i suoi colpi (con la medesima tecnica frusta. Ok, accusato il colpo. i 
dare il via libera al trasferimento armi, già utilizzata) un numero di volte sufficiente affinché Anna intervenga. î 


risparmiandovi così la pugnalata che vi Avete sopportato abbastanza: intorno alle 18:00 il bestione farà il suo sospirato ingresso alla stazione di Vienna e potrete 
aspettava. correre a cambiare le mutande. 


‘LE MALATTIE DEL BOSSETTI À 
ll tratto Monaco — Vienna è giusto un filo più nutrito in fatto di episodi da malattia. Senza trascurare quanto già segnalato in precedenza, mettetevi nella capoccia che 
[dovete mostrare la valigetta a August, altrimenti costui prende armi e bagagli (nel vero senso della parola) e scende a Vienna, lasciandovi nelle mani di Milos e Vesna 
(che non ci metteranno molto a facilitarvi la digestione con una pugnalata. Punto secondo, non permettete che quel maiale di Kronos si impadronisca dell'Uccello di 
[Fuoco (ossia l'uovo), altrimenti scenderà a Vienna e vi lascerà con l'oro; questo accadrà se non riuscite e raspare l'uovo (in tal caso lo farà Kahina al posto vostro 
lecapitando la valigia — nel caso non l'abbiate già rubata - che mostrerete a August come compenso), oppure se ve lo lasciate rubare lasciandolo nello scomparto 
(esclusa l'ipotesi che, da veri falliti, decidiate di consegnarglielo personalmente, magari perché non siete riusciti a recuperare la valigia). 

Altra ragione di morte certa, sarà l'incapacità di raggiungere Kronos per la restituzione della valigia, prima che Kahina riesca a trovare voi (tentate di nascondervi in 
posti diversi, se continua a beccarvi) oppure la pessima idea di presentarvi al suo scomparto dopo il concerto a mani vuote. 

L'ultimo dei problemi arriva da Vesna (che va veloce) e dal vagone bagagli; non vi conviene rimandare la sortita se non volete che il controllore alla stazione di Vienna 
scopra Anna secca al suolo e per la stessa ragione non sarà una buona idea giungere in ritardo. 


OLTRE 
L'idea geniale è quella di suddividere in tre fasi; prima, durante e dopo il gods of metal dei poveri 
La fase del prima è sostanzialmente composta da origliaggio sconsiderato; audendo e auscultando dapprima dietro ai 
tendaggi della cucina e successivamente nei pressi dell'ingegner B, verrete a conoscenza di un nuovo e fantastico 
personaggio: un inglese sullo stile gentiluomo di nome Abbot. Oltre potete presenziare al solito August — Anna (due fisso), ai 
famosi dialoghi della famiglia Boutarel, oppure al solito mormorio tra Sophie e 
Rebecca, ma la vostar presenza in campo sarà gradita solo al vertice August 
Abbot. Nel frattempo, in salotto, Alexei e Tatiana giuocano agli scacchi, mentre 
Anna e August, trasferitisi in zona più comoda riceveranno la visita di Kronos, 
che inviterà la ragazza a suonare per lui. ll ricco industriale tedesco non 
perderà occasione per minacciarvi, invitandovi a portare l'oro per impedire che 
sbarchi con le armi mentre, nel corridoio, quel bimbo grasso di Francois è 
intento a inseguire un povero scarafaggio (il che serve a darvi l'idea dello 
scambio). Sua madre, invece, non avendo di meglio da fare, penserà bene di 
rompere le scatole alla vicina di stanza, Anna e al suo cane che ha la brutta 
abitudine di abbaiare nei momenti peggiori (del tipo quando si addormenta 
dopo due ore insonni); l'inserviente dovrà chinare il capo dinanzi alle lamentele 
della potente signora e sarà costretto a scortare Max sino al cantuccio nel 
vagone bagagli che costituirà sua dimora sino al termine delle ostilità; se volete 
andare a trovarlo (e liberarlo), ora avete l'indirizzo. Ma io lo so che siete curiosi 
e allora cosa c'è di meglio di andare a sbirciare le nuove impressioni di Sophie 
sul diario di viaggio? Chiaro che non potete 


resistere al peccaminoso curiosare nella Abbot è un gentiluomo ben lontano Diciamo che non è 
stanza a fianco, ove Anna si prepara e si da quella masnada di bambinacci esattamente il miglior 
lancia nel pisolo; infine potete tentare di che ha infestato il ristorante a due posto dove sistemare 
beccare Sophie in solitaria nel salotto, ma la _ passi dalla reda ieri sera. No, non un uovo d'oro dal 
ragazza è talmente timida che ce la fa eravamo noi... valore poco 

appena a stare in piedi e neanche degli estimabile, ma 
sciupafemmine come voi potranno scalfire la Tatiana, presa tra il 
sua corazza nonno e Îl suo eterno 
Ma l'orario è quello onesto (3:00) e tutti gli invitati, voi compresi (mica vorrete mancare amore non aveva 
l'apertura?) sì dirigeranno verso la carrozza di Kronos; dato che, tossendo, non sarete tempo per pensarci 
graditi e che neppure le dita nel naso vi vengono concesse (sarebbe stata una vera granché. 


tortura per il nostrano Silvestro), salutate la combriccola e tenete d'occhio 
Kahina, che, come nelle previsioni, sta girando in lungo e in largo per 
scovare l'ovetto. Alexei, prodigo di atteggiamenti furtivi, nel frattempo starà 
cianciando con Abbot a proposito di tematiche sospette; ce ne fosse uno 
sano! 

Interessanti, tra i ritrovamenti inutili, saranno un dossier e una lettera nella 
stanza di Kronos (ma tenete conto che il tempo è poco). Proprio su 
quest'ultimo concetto dovrete far lavorare le cervella per capire che vi 
conviene fare in fretta nell'ispezione delle varie stanze (in quella di August 
tra le altre cose, troverete una lettera che chiarisce il complotto politico in 
cui è coinvolto, altrimenti i rispettivi ospiti vi coglieranno con le mani nel 
sacco. 

È, sullo sfondo dei controllori che staranno discutendo di politica, il concerto 
cane appartiene a Madame Wolt terminerà riversando i vari invitati nei propri alloggi; August, letteralmente 


Mad imbesuito dalla prova di Anna, la inviterà a cena. limitandosi a un cenno nei 
vostri riguardi per un appuntamento nella propria stanza (cui, come già 
detto, non mancherete). Nel salotto potrete ascoltare il suo scambio di 
opinioni con Abbot e, se gli avrete già mostrato l'oro, sarà un piacere 
rivolgergli la parola; persino lo zio Milos, in questo caso, sarà più 
Abbaia una volta e va bene! Abbaia amichevole, offrendovi addirittura nel suo scomparto un paio di drink, ma 
la seconda e va bene, è un bestia, non vi conviene distrarvi dato che Kahina è sempre in giro in cerca dell'Uccello 
poverino! Abbala una terza, passi, di Fuoco (e se l'avete lasciato al calduccio del vostro scomparto buonanotte al _—Una lettera sigillata tra le 
Sarà il viaggio! Ma la quarta no, eh: merio) scartoffie di August? 
‘sono quattro notti che va avanti Vediamo che contiene... 
questa menata! 


PARTE QUARTA sonar 


FACILE! 
C'è un anarchico in giro e non saprei dire se non si tratta pure di un minkione; il suo nome è Alexei ed è super 
[matto dentro peggio del MAO, dato che ha fabbricato una bella bomba tutta colorata con la quale intende, causa il 
diniego dell'amata Tatiana (cui ha proposto di fuggire al suo fianco per verdi pascoli), far saltare in un colpo il treno 
e il mondo cane che lo circonda. L'appuntamento con il saluto è fissato per le 10:40 
pm e avrete un po' di tempo prima di lanciare la spugna. Non è difficile il contrattacco; 
si tratta di intrufolarvi nello scomparto del fallito e impadronirvi dell'ordiigno non 
ancora innescato. Tenete lo champagne in frigo, però, dato che la testa del russo è 
veramente dura € non ci metterà moito a fabbricare un altro bombellino; dunque 
dedicatevi al sonnellino e non basite troppo per il concitato risveglio con sorpresa 
(potrete sempre rimanere svegli, ma ho idea che non vi passerà più) 
Qualunque cosa decidiate di fare, intorno alle 10:30 il russo maiale avrà già piazzato il 
suo secondo ordigno e passando vicino all'entrata della seconda carrozza ve ne Lo sapevo che il telegramma tornava 
accorgerete. Ora gli eroi siete voi, quindi aprite il pannello elettrico e sollevate la scatola di _ utile: voilaT e l'ordigno è sistemato! 
Sigari lo stretto necessario per allontanaria leggermente cai fili, che dovrete bruciare con 
un fiammifero. Della bomba vera e propria che fame? Aprire la scatola in batta? Boooom, ovvero, 


Tomasi perio a sbagliato! Infatti, come ogni buon disinnescatore professionista può confermarmi, questo è il primo 
L'Orient Express, che Sistema a costo nullo per fare la lampada. Dunque voltatela e apritene le cerniere posteriori; da qui a 
netto in valigiot diventare gli eroi di tutta l'Europa il passo sarà breve: non dovrete fare altro che infilare i telegramma 


ricevuto da Tyler nel pertugio lasciato dai battenti prima che si abbia il fatidico contatto. Il pubblico 
astante vi applaudirà e, trasudante di riconoscenza nei vostri confronti, si sparpaglierà per i fatti suoi; ora 
non vi resta che cercare caparbi la chiusura del capitolo inoltrandovi nello scomparto di Anna (altrove 
attenderete un po' di più...): i serbi però, assolutamente insensibili alle vostre prodi gesta, prenderanno il 
comando del treno prendendovi a mazzate. 


Dunque, una camicia 
ben stirata, una giacca, 
un paio di calzoni e.. 
ah, una bomba! 


THE LAST EXPRESS 


PARTE QUARTA so 


SUPERFLUIDICO 


Pre IL VIRUS 
TN] Poco di cui preoccuparsi in questa sezione; dopo la fermata di Galanta, potrete addirittura tirare il Ba 
; 1| manigliotto d'emergenza tutte le volte che volete, dato che i serbi l'hanno messo fuori uso e l'unica [IR 


Lo so che è più superfluo del superfiuo 
segnalarvelo, ma io sono preciso per deviazione 
professionale e vi ricordo che sempre e comunque 
potete divertirvi con l'uovo d'oro e con l'enigma 
che lo riguarda; l'interesse, però, è altrove. Prima 
del pisolino gironzolando avrete il piacere di udire 
qualche concetto circa il dirottamento ad opera di 
Milos e Vesna, mentre Tatiana e Alexei si 
occuperanno delle loro travagliate faccende 
amorose. Anna, tirato il pacco al ciccione, sarà 
invece molto ricettiva nei confronti dei vostri 
discorsi seri. Se il diario di Sophie e Rebecca 
proprio vi viene a noia e le loro conversazioni vi 
danno il latte alla ginocchia, tornate al vostro 
‘scompartimento, per ricevere una visita da Tatiana, 
disperata per le assurde richieste di Alexei. Volete 
farvi due risate? Fate un salto in salotto dove 


1 \attenzione che dovrete prestare riguarderà l'ordigno. in altre parole tenete presente che il boom è 
È fissato per le 10:40 ed è meglio fare un salto prima nello scomparto di Alexei; attenzione anche alla 
oESI D 0 |sequenza del disinnesco, perché le bombe si offendono se non le trattate con cura. Semplice, no? 


giro di valzer; all'altezza di Galanta, 

però, ci sarà poco da ridereT, perché i serbi 
scenderanno per preparare il dirottamento. 
Dopo il sogno, non perdetevi la scena clou: 
il vecchio Vassili, in preda 
all'imbizzarrimento da autodifesa, farà fuori 
Alexei, il quale, da vero matto-dentro- 
davvero saluterà con un “Lunga vita 
all'anarchia”. Per il senno di Tatiana ci sarà 
poco da fare e le sue giovani cervella 
decideranno di prendersi una meritata 
vacanza a lungo termine (sbirciare pure la 
lettera che stava scrivendo e auscultate il 
suo motivetto se volete infierire 
moralmente). AI che Abbot vi offrirà un 
drink, ma non farete in tempo a festeggiare 
l'imbizzarrimento della famigliola russa che 
i serbi decideranno che è venuto il momento |} 
di passare alla parte quinta. 


August vi inviterà a bere e, di seguito, vi offrirà un 


E August saluvuuuuta.. E Cath saluwuuuta. 


PARTE QUINTA poesmuazione saLut 


QUEL CHE RESTA 
Nitido quello che rimane, poche sbavature e vi 
PBI conviene fare i bravi pischelli se volete conservare le 
BI penne per i finale scintillante 
Pa - All'apertura delle palpebre vi troverete legati come 
salami in zona pavimento vagone bagagli e poche 
frecce avete all'arco: rotolatevi come in preda ad 
arrostimento su brace fino a raggiungere la scatole di 
fiammiferi provvidenzialmente caduta; un fiammifero e 
date fuoco alle corde. Un ennesimo strattone servirà a 
liberarvi definitivamente e a mettervi in piedi fino al temete, Anna 
presentarsi del secondo problema, alla porta: Ivo il metterà a posto la 
tardivo, serbo cattivo, vi assallrà e tutto ciò che dovrete disparità. 
fare sarà evitarlo e colpirlo con un trio di cazzotti. Come 
la pera cadrà al suolo, potrete liberare Anna e seguirla 
fuori dalla cella. Salite in cima al treno e, balzellon 
balzelloni, procedete sino al vagone ristorante; all'altezza dello stesso, salterà fuori dal 
nulla, Salko, il principe del palco, ennesimo serbo incaponito. Costui, armato di 
grimaldello, vi darà del filo da torcere, ma la tecnica rimarrà ia stessa e il tipo farà un 
bel salto con carpiato; terminati gli applausi della platea, vi converrà voltarvi in batta 
per evitare l'aggressione della simpatica eT velocissima Vesna. La ragazza, spadaccina 
dall'età di anni ciNque, vi assalirà brandendo una bella sciabola, con la quale tenterà di 
fendere alternativamente collo 0 fianco; ciò che dovrete fare, sarà parare nella direzione 
corretta (facile, basta osservare il movimento iniziale, poi cliccare) e rispondere al fuoco 
nella sola eventualità di colpo dal basso. Alla terza stoccata, la bellissima si avvedrà 
all'ultimo di una galleria imminente e si getterà a terra; chiaro che la dovrete imitare, 
mentre quello che accadrà dopo, cioè il suo volo dal treno in corsa, sarà una questione 
puramente automatica. Adesso vi conviene lasciare perdere l'ultimo degli uomini 
dell'est, cioè Milos, perché cì sono i passeggeri nella carrozza ristorante da rassicurare. 
Una volta che il popolo avrà eseguito i vostri comandi, toccherà a voi mettere le loro 
chiappe al riparo: portatevi nel punto di congiunzione tra la carrozza ristorante e la 
successiva, sollevate il ripiano di metallo e liberate il gancio (prima di farlo assicuratevi 
di aver nascosto l'uovo nella gabbia di Max e di avere il fischietto di Francois con voi, 
nti dovrete recuperarli); apparirà August per il commi rete liberament 2 
anrimenti dovete recupera; apparià August per il commiato e potrete liberamente E via, verso l'Unione 
Ma non è ancora ora di andare a dormire; tornate sul tetto e fiondatevi alla locomotiva, Ergopea 
dove incoccerete la capa con il caro Milos, interrotti dal funesto colpo di pistola della 
Annona. Il treno rallenterà, ma — la vacca boia! — voi avete acquistato il biglietto e non vi faranno scendere prima di Costantinopoli. 
Tirate lesti la leva sulla sinistra per riavviare la corsa verso la fuga spettacolosa, lasciando le successive incombenze allo zio Abbot, che 
vi consiglierà di prendere qualche tempo per il pisolo. Ma voi siete di pasta dura e siete troppo giovani per dormire, quindi vi infilerete 
nello scomparto del personale, dove la bella Anna finalmente si concederà a voi. Il mattino successivo, ancor lieta per la notte trascorsa 
al vostro fianco, la celebre violinista avrà la cattiva pensata di fare un giro per le carrozze: la scoprirete tra le braccia del fetido Kronos. |M 
che, spuntato dal nulla, vi inviterà con toni convincenti a recuperare per lui l'Uccello di Fuoco. Andate a prenderlo e, tornati nella | 
stanza, datevi da fare per aprirlo, premendo în sequenza pietra azzurrina nell'isola a sud, pietra azzurra scura corrispondente a 
Inghilterra, pietra rossa dalle parti del centro asiatico, isola viola accanto a Sudamerica e, infine pietra azzurra nel Medio Oriente, tutto. |} 
secondo il poema. Kronos, chiedendo alla musica di Anna di svegliario, andrà quasi in estasi e, al palesarsi del tramonto, vi imporrà di 
richiuderlo; rispondendo “c'ho forse scritto ‘fesso’ in fronte?” date fiato al fischietto e farete imbizzarrire l'uccellone, che si darà da fare 
l'uccello di fuoco non Pe sgranchirsi le unghie. A voi non resterà altro che prendere ai volo Anna e lanciarvi dal finestrino, accompagnati dal buon Max per 
laeonbra sensibile ai l'atteso finale. Ora potete anche tornare indietro a piedi per cercare quel ceh resta del vostro amico Tyler. 
tentativi di imbellimento 
i Anna; forse dovrebbe 
\tentare qualcosa d'altro. 


Milos questa volta è 
più tranquillo; per 
forza, ha una pistola 
dalla sua. Non 


BU! Sono il serbo 
cattivo! Mili, come 
sì spaventano questi 
passeggeri, sembra 
che non abbiamo scansatevi sul colpo 
mai subito un alto e su quello 
dirottamento... basso e 
contrattaccate in 
quest'ultimo caso. 


Vesna, oltre che 
essere veloce è pure 
armata di sciabola; 

nulla di disperato: 


lo la lascerei così, 
voi che dite? 


. ma, in fondo, 
sono brava gente e 
mi pare il caso di 
lasciarlo lontani dal 
casino imminente. 


ANCORA POCHISSIMO FUORI GIOCO #1 
Siete dei curiosi e questo è vero, però vi pare il caso di sbirciare |{{{ Diciamo che ora come ora si rischia più che altro di incocciare in finali (e meno spettacolari) 
gli scomparti dei passeggeri, prima di portar loro la lieta novella? |l {Giusto come esempio, doveste scordarvi di travasare la plebe nelle altre carrozze oppure di lasciare | 


Certo e l'unico interessante si rivelerà essere quello di Sophie e È vagoni in questione al loro destino (sganciandoli), al fermarsi del treno, tutto l'impegno di questo 
[Rebecca, a causa del diario. Tornati che saranno ai lochi natii imondo non basterà a convincere Anna a farlo ripartire rischiando la vita di tutta quella gente e il 
(beh, non proprio), potrete notare, girando, gli inservienti tentare |A{{vostro sogno di arrivare a Costantinopoli andrà in frantumi. Allo stesso modo non arriverete a 

di calmare i passeggeri e sarà sufficiente bussare alle porte degli [{ {destinazione se dimenticherete l'Uccello di Fuoco o il relativo fischietto sulle carrozze con i 
scomparti per farli andare di corpo in fretta. Gli unici che non passeggeri. Ricordatevi anche di sbrigarvi a recuperario, non fate l'errore di tornare a mat 
parteciperanno al terrore generale saranno Vassili e Tatiana, di fate in fretta sia ad aprirlo che a utilizzare il fischietto. Infine, se realmente avete scritto “ 


$ 
vuote e, |} 
cervello orami andati. E con questo me ne vado anch'io. Saluto. in fronte, chiuderete il pennuto d’oro, giungendo tosti a un ennesimo genere di finale (senza brio). | 
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GUIDA AL MONDO DI MAD MAX 


Avete paura della guerra nucleare? No? Fate bene, tanto se dovesse scoppiare noi non potremmo farci niente... Però 
non hisogna farsi cogliere impreparati: eccovi la guida completa a uno dei giochi più helli degli ultimi mesi, quel Fallout 
che se ci limitiamo ai GDR merita come minimo un posto tra i primi tre titoli del ‘97. 

ualcuno si è lamentato della presunta brevità. Tenete presente che i produttori del gioco, Tim Cain e Chris Taylor, si 


sono sforzati di accontentare tutti coloro (e sono la maggioranza) che invocano la libertà di scostarsi dal plot. 
L'avventura, se la volete, ve la dovete andare a cercare... E se non lo fate, la longevità del gioco si accorcia. La scelta 
di Cain e Taylor è sicuramente quella giusta, speriamo che la mantengano per Fallout 2. SE 

La soluzione si divide in tre parti: l'introduzione, nella quale vi spiego come fare un personaggio con gli attributi, il testo 
vero e proprio, con le descrizioni dei luoghi e delle varie missioni, e poi un breve riassunto del finale. Le missioni non 
necessarie sono incluse nei box. Vi consiglio di farle lo stesso a) per divertimento e h) per accumulare esperienza. 


Seguite l'ordine proposto, altrimenti shatterete contro nemici più forti delle vostre possibilità. 


Per vedere la fine di Fallout il vostro 
personaggio deve focalizzarsi sulle abilità di 
combattimento. Questo obiettivo, però, non 
va necessariamente perseguito al momento 
della creazione: può essere ottenuto nel corso 
dell'avventura. Ciò vi lascia la possibilità di 
creare un personaggio che soddisfi le vostre 
esigenze di immedesimazione. Lasciate 
perdere il Carisma, che a detta degli stessi 
programmatori è la caratteristica meno utile. 
| punteggi consigliati sono ST 6 (per usare 
tutte le armi), PE 7 (buona mira), EN 5, CH 4, 
IN 8 (nessuna restrizione nei dialoghi), AG 5, 
LK 5. | punteggi si possono aumentare 
temporaneamente impasticcandosi oppure, in 
via definitiva, tramite un medico disponibile 
verso la fine. 
Le skill da 
contrassegnare 
sono 
sicuramente 
Small Guns (da 
sfruttare fino a 
metà 
avventura) ed 
Energy 
Weapons (da 
metà in avanti) 
La terza è 
Speech, che vi 
assicura un 
piccolo aiuto nei 
frequenti 
dialoghi. Fino al 
sesto livello 
pomperete Small 
Guns, senza 
dimenticare First 
Aid, Lockpick e 


lo e lo Xam abbiamo accantonato 
l'ipotesi di mettere le mappe di ogni locazione, 
vista la generale semplicità dei (pochi) labirinti 


Ci limitiamo alla visione d'insieme dell’area di gioco, 
grazie alla quale potrete pianificare gli spostamenti 


Lo so che non c'è la cattedrale. 


L'ho fatto apposta, 
così dovrete giocarvi tutta l'avventura! 


CALIFORNIA 2162 DC 


Speech, in seguito 
vi concentrerete su Energy Weapons, Repair e 
Outdoorsman. Tenete qualche punto per Big Guns, 
visto che il lanciarazzi torna utile nelle situazioni 
incasinate. 
Come peculiarità scegliete Skilled (ogni livello vi 
dà un bonus da spendere nelle skill) e Finesse, 
utilissima per aumentare il numero di critici. Non 
prendete Gifted o Fast Shot, visto che le penalità 
sono maggiori dei benefici 
Ogni tanto potrete scegliere un'altra peculiarità. La 
prima è senz'ombra di dubbio Awareness, che vi 
permetterà di sapere punti vita e arma di qualsiasi 
nemico sulla mappa. Seguono Sharpshooter e 
Bonus Ranged Damage. Ai liveli più alti servono 
Action boy e Bonus Rate of Fire. Prima di 
cominciare l'avventura, controllate che i punteggi 
soddisfino i requisiti di tutte le peculiarità che 
avete intenzione di selezionare! 
E veniamo al combattimento. Lasciate perdere le 
armi da corpo a corpo e concentratevi su quelle da 
fuoco. Ogni volta che avete un po' di punti azione 
extra ricaricate l'arma. Cominciate con una 10mm 
e passate, appena possibile, alla Desert Eagle o 
allo Shotgun. La mitraglietta è un'ottima seconda 
arma, da usare in modalità ‘raffica’ quando ci sono 
molti nemici vicini. Aiutando Irwin nello Hub 
riceverete la pistola .223, che usa gli stessi 
proiettili della mitragliatrice. Indi passerete al 
Combat Shotgun, la vostra ultima arma basata su 
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Small guns. 
Quando avrete almeno un 60% in Energy 


Weapons passerete al Laser rifle, approdando 
infine al Plasma rifle che, verso la fine del gioco, 
verrà tramutato nello spettacolare Turbo Plasma. 
Procuratevi un lanciarazzi e i proiettili di tipo AP. 
Per quanto riguarda le armature, cominciate con 
una giacca di pelle e passate, appena possibile, 
alla Combat armour. Infine approderete alla 
Power armour. 
| colpi mirati vanno fatti solo quando la vostra 
skill è relativamente alta, altrimenti le probabilità 
di successo saranno ridicole. Cercate di colpire 
gli occhi e la testa, lasciate perdere braccia e 
gambe (quando ci sono...). Quando passerete 
alle armi energetiche i colpi mirati diventeranno 
devastanti, arrrivando a fare 150 danni per 
volta 
Per quanto riguarda l'equipaggiamento, le 
uniche cose essenziali sono gli Stimpak, le 
munizioni e le pasticche verdi, utili per 
aumentare î punteggi prima dei combattimenti 
più impegnativi 


| COMPAGNI DI VIAGGIO 


Il mondo di Fallout possiede cinque PNG 
che, all'occorrenza, saranno disposti a seguirvi 
La cosa più importante è non mettersi mai in 
testa di creare un gruppo: trattate i nuovi 
acquisti come semplici aiuti e, quando 
moriranno, tirate dritto senza rimorsi. Altrimenti 
non ne verrete più fuori 
Tenete presente che i PNG non usano armature 
e hanno le proprie limitazioni in quanto ad 
armi, cosa che scoprirete chiedendogli le loro 
preferenze. Non esitate a sovraccaricarli di armi 
e armature che, grazie al loro alto valore, 
possono essere usate 
come merce di 
scambio. Se non 
volete che usino una 
determinata arma non 
dategli le munizioni. 

Di seguito vi presento ì 
cinque figuri 
- lan: si trova in un 
palazzo di Shady 
Sands, E' il miglior 
aiuto di tutto il gioco, 
quindi non lasciatevelo 
scappare: Îl suo prezzo 
è un centinaio di tappi 
di bottiglia. Armatelo 
con una 10mm, poi 
con una 


UN'BUCO NELL 


L'inizio è abbastanza facile. Il 
sovrintendente vi spiegherà qual è il problema, e 
cioè la rottura del chip che comanda il 
meccanismo di purificazione dell'acqua, e vi 
assegnerà un termine di 150 giorni per 
portargliene uno nuovo. Vi troverete all'esterno 
del rifugio e la prima cosa sarà esaminare il 
cadavere di fianco all'ingresso: troverete un po" 
di equipaggiamento. Attraversate la caverna 
facendo fuori i ratti e sbucherete, per la prima 
volta nella vostra vita, alla luce del sole. 
Ricordatevi di usare l'abilità di pronto soccorso, 
guadagnerete 25 PX per volta. Dirigetevi a est: 
lungo la strada noterete il tipico circolo verde 


Il ladro d'acqua (Rifugio 13) 
[Prima di partire, uscite dal rifugio 13 e poi 
Itornate dentro. AI livello tre scoprirete che 
[qualcuno sta rubando l'acqua dal deposito. Se 
volete trovare il marrano, perquisite la zona a 
mezzanotte. 


Desert Eagle e infine con la 
pistola di Irwin, quando 
passerete a qualcosa di 
meglio. 

Tandi: è il figlio di 
Aradesh, il capo di Shady 
Sands. Da solo non avrà il 
coraggio dì lasciare il paese 
ma, in seguito, sarà rapito 
dai Khans. Dopo averlo 
liberato vi seguirà finché 
non la riporterete al 
villaggio. Dategli una 


che segnala la 
presenza di un insediamento. Si tratta di Shady 
Sands, un posto che farete bene a visitare. 
Avvicinatevi all'ingresso e mettete via l'arma. | 
due guardiani, Seth e Katrina, vi metteranno al 
corrente dell'invasione di scorpioni rossi che, di 
recente, ha dato grossi problemi alla popolazione 
del villaggio. Andate a parlare con Aradesh, il 
capo, localizzato nell'edificio più grosso della 
parte meridionale della città. Egli vi affiderà 
l’incarico di debellare gli scorpioni. Nei dintorni 
di questo edificio potrete fare la conoscenza di 
suo figlio Tandi e di un mercante, in grado di 
darvi le coordinate dello Hub e di Junktown. 
A ovest della casa di Aradesh si trova Razlo, il 
medico: portategli le code degli scorpioni e 
ricaverà l'antidoto al veleno. 
Recatevi nell'edificio di fianco all'ingresso e 
reclutate lan, dopodiché parlate con Seth e fatevi 
portare alla caverna degli scorpioni. Ve ne sono 
tre gruppi, situati a nord-ovest, est e sud. Per 
non farli avvicinare usate la Sneak finchè non 
sono a tiro e poi aprite le ostilità. Quando sono 
morti, perquisiteli e prendete le loro code. 
Volete una soluzione più facile? Mettete 
dell'esplosivo vicino all'entrata della caverna e li 
bloccherete dentro, ma farete meno esperienza e 
non potrete prendere le loro code. Tornate da 
Aradesh, poi date le code a Razlo e avrete un po' 
di PX. Prima di uscire dalla città fermatevi a 
comprare la corda di Seth, che vi servirà al 
rifugio 15. 
L'ingresso è sorvegliato (per così dire). da qualche 
topo. La porta è stata scardinata e, quindi, per 
accedere non ci sono problemi. Il vostro obiettivo 
è arrivare al terzo livello, cosa che a prima vista 
sembra impossibile visto che l'ascensore è fuori 
uso. 
Tirate fuori la corda di Seth e usatela 
sull'ascensore per avere la possibilità di 

scendere 


pistola 
- Tycho: un ottimo guerriero situato nel 
saloon di Junktown. Per assumerlo 
dovrete parlargli due volte, E' l'unico 
PNG in grado di usare un'arma degna 
di questo nome, quindi dategli un 
Assault 0 uno Sniper rifle. 
- Dogmeat: vi piacciono gli animali? | 
Dando al cane che blocca la casa di 
Philip (Junktown) uno spiedino o | 
un'iguana, egli vi seguirà dovunque 
andiate. 

Katja: la troverete a Boneyard, 
nella biblioteca dei Followers. E' 
più 0 meno inutile, datele un 
coltello da combattimento e 
aspettate che il destino faccia il 
suo corso. 


ACQUA (RADIOATTIVA) 


Il secondo e terzo livello brulicano di 
topi, sia piccoli che giganti. Perquisite 
per bene gli armadietti, soprattutto 
quelli incastonati nei muri, per mettere 
le mani su una prima dotazione di 
oggetti 

Quando alla fine giungerete al terzo 
livello, recatevi nell'angolo in basso a 
destra ed avrete un'amara sorpresa: 
qui è crollato tutto, recuperare il chip 
è impossibile a meno di non disporre 
di una draga grossa come il Titanic. 
Magra consolazione, la scoperta vi 
frutterà un po' di esperienza. 

Che fare, dunque? Beh, quello del 
rifugio 15 non sarà mica l'unico 

chip del mondo... Uscite e 
cominciate la ricerca dalla città di 
Junktown, ° 


GUIDA AL MONDO DI MAD MAX 


JUNKTOWN 


- mantenere l'ordine contro il 
/ contrabbandiere Gizmo e la 
La città, governata da Killian Darkwater, è banda degli Skulz. Alla fine 
accessibile solamente di giorno. Per entrare di della discussione un uomo 
notte ci vuole un'ottima Speech. Parlate con Lars, entrerà e aprirà il fuoco: 
‘appena dopo l'ingresso, e fatevi spiegare quali fatelo fuori prima che possa 
sono le regole di comportamento, indi mettete via uccidere Darkwater e avrete 
le armi e_non usate la un po' di esperienza. 
Sneak. Andate Parlateci ancora ed egli vi 


intenzioni e voi 
potrete registrarlo. Tornate da 
Darkwater, che finalmente avrà 
prove sufficienti per farsi giustizia 
da solo. Un metodo alternativo 
per incastrare Gizmo è usare la 
Steal su di lui e mettergli 

ù a addosso la microspia 

In entrambi i casi vi sarà offerta 
la possibilità di partecipare al 
raid. Accettate e vi troverete 


direttamente a parlare 
con Darkwater, che si 
trova nel suo negozio 


Fatte le debite 
presentazioni scoprirete 
che si tratta di un uomo 
onesto, impegnato a 


nella zona settentrionale. 


chiederà di dargli una mano: potete accettare 0 
meno, anche se in realtà non ci sono motivi per 
dirgli di no. 

Prendete la microspia e il registratore e andate da 
Gizmo. Prima di entrare mettetevi in mano il 
registratore e accendetelo. Durante la discussione, 
ditegli di aver assistito all'attentato e di essere 
disposti a finire il lavoro. Gizmo svelerà le sue 


nell'ufficio del panzone: qualche fucilata e sia 
lui che Izo, il suo assistente, saranno un 
pallido ricordo. Killian vi ricompenserà con la 
possibilità di prendere un po' di materiale dal 
suo negozio. 

Adesso che siete armati di tutto punto potete 
proseguire il vostro viaggio verso lo Hub. 


Gli Skulz 
Parlate con Lars ed 
egli vi affiderà il 
[compito di fare 
larrestare gli Skulz, la 
banda al servizio di 
[Gizmo. Li troverete 
all'hotel o al bar di 
INeal, dove potrete 
[contattare anche 
ITycho 
Vi sono molti modi 
per eliminarli. Il primo e più semplice è farli fuori tutti, ma 
[questo non risolverà la missione: dovete arrestarli, mica 
[massacrarli! Sarebbe meglio andare al bar, parlare con Neal, 
lentrare di notte scassinando la serratura e rubare l'urna con i 
resti di sua moglie. Quindi recatevi da Vinnie, il capo degli 
[Skulz, e chiedetegli di unirvi a loro facendogli vedere l'una. 
Vinnie vi accetterà e potrete andare a denunciarlo da Lars. 
Ricordatevi, se possibile, di restituire l'urna al barista 


Dogmeat 
[Vicino all'edificio di 
[Darkwater troverete 
[Philip e sua moglie, 
bloccati fuori di casa 
[dalla presenza di un 
cane. La prima soluzione 
[consiste nello sparare al 
[cane, ma non è quella 
ottimale: visitate 
l'edificio del medico, 
fatevi curare se ne avete 
|bisogno, dopodiché 
scendete nei sotterranei 
|e fate fuori sia lui che 
l'aiutante. Recuperate gli 
Ispiedini e datene uno a 
Dogmeat 


Il rapimento di Sinthia 
ISe volete fermarvi una o più notti a Junktown, andate ad affittare 
luna camera all'hotel. AI vostro risveglio una delle ragazze del posto 
verrà presa in ostaggio da uno 

psicopatico armato di mitragliatore. 

lAndate a parlarci, ma non cercate di 

lentrare nella stanza. Usate le frasi più 

tranquillizzanti che avete, soprattutto 

[fategli capire che volete dargli una 

imano. La prima volta vorrà pensarci 

[su, la seconda dovrebbe essere più 

[convinto e lascerà andare la ragazza. 

[Dai canto vostro ci guadagnerete un 

bel po' di PX. 

in caso contrario, cioè se lo farete 

larrabbiare, attaccatelo mettendovi dal lato opposto a quello della 
ragazza, altrimenti la prima raffica di mitra che partirà in quella 
direzione la manderà letteralmente in mille pezzi. Anche la morte del 
rapitore, pur non essendo la soluzione ottimale, vi garantisce un po' 
di PX e una notte a sbafo nell'hotel 


NEGROPOL!S 


‘Quella che in apparenza è una città fantasma in 
realtà possiede la più grossa delle ricchezze: una 
riserva d'acqua pura! 

Stranamente, però, non è possibile passare da una 
zona all'altra in quanto i detriti bloccano la 
circolazione lungo le strade. Eppure ci dev'essere un 
modo. 

Attivate la Sneak e muovetevi con attenzione, visto 
[che i ghoul in giro per le strade sono aggressivi (più 
[che altro sono una perdita di tempo). Quelli dentro 
gli edifici sono meno bellicosi. Nella zona 
loccidentale troverete un tombino che, avvicinandosi, 
rivela la presenza di molte impronte di piedi 
[Scoperchiatelo e avrete accesso al sistema fognario, 
Le fognature passano sotto Necropolis e, quindi 
rappresentano la via migliore per spostarsi. Per salire 


AI servizio dei ghoul 


în superficie 
basta usare le scale disseminate qua e là. In questo 
modo scoprirete che la città si compone di tre parti: 
l'hotel, la zona centrale e quella della pompa. 
Continuate verso nord finchè non incontrerete una 
stanza piena di ghoul. Questi, invece di attaccarvi, vi 
chiederanno di non sparargli. Parlateci e scoprirete 
che sono pacifici e che, in effetti, sono in possesso di 
un chip depuratore. Esso si trova nel rifugio 
appositamente creato per la popolazione della città, 
che del resto non l'ha mai utilizzato a causa dei 
danni subiti durante la guerra nucleare. | ghoul, 
però, non vi daranno il permesso di portare via il 
chip, visto che la pompa dell'acqua è rotta e in tal 
caso morirebbero di sete. A voi il compito di ripararla 
in modo che la città possa fare a meno del chip. Il 
ghoul vi metterà in guardia, perchè la zona della 
pompa è in mano ai supermutanti, gli stessi che 
avete incontrato (in versione cadavere) nella caverna 
del deathclaw. 

Proseguite a nord fino alla fine delle fognature, uscite 
in superficie e avvicinatevi al grosso edificio centrale. 
Vicino all'ingresso troverete Larry, un supermutante, 
mentre all’interno farete la conoscenza del suo capo 
Harry. Il mostro vi darà la possibilità di seguirlo dal 
Luogotenente, ma non fatelo perchè nel 
combattimento seguente non avreste speranze. 
Aspettate che si arrabbi e che vi attacchi: in 
compagnia di Tycho, lan e Dogmeat lo scontro con 
Hanyei 
suo 
aiutanti 


non è impossibile: 

usate i colpi mirati agli occhi e alla testa. Uno dei 
supermutanti possiede un lanciafiamme, quindi va 
fatto fuori prima che possa avvicinarsi. 

Al termine, proseguendo nel corridoio, constaterete 
che la pompa dell'acqua non funziona. In Nelle tre 
celle a sud si trovano un prigioniero, alcuni oggetti 
e l'accesso a un'altra sezione del sistema fognario. 
Scendendo affronterete alcuni ghoul radioattivi, 
pericolosi per il fatto di trasmettervi le radiazioni 
se non li fate fuori in fretta. Usate il Rad-away e 
tornerete in perfetta salute 

Proseguendo verso nord arriverete al rifugio di 
Noctropolis. Non c'è bisogno di spiegazioni, 

visto che si tratta di esplorarlo facendo fuori 
saltuariamente i ghoul radioattivi e 

raggiungendo, al terzo livello, la sala dell'unico 
computer funzionante. Usatelo e il tanto 

agognato chip! 
Qui a Necropolis, però, non avete ancora 
finito. Se ve andaste i ghoul morirebbero di 
sete... Tornate in superficie e recatevi nel 
punto occupato da Larry: vedrete l'ennesimo 
tombino, scoperchiatelo e scendete 
Esplorate la nuova sezione di fognatura e, 
nella zona nordorientale, troverete delle 
parti metalliche assortite (chiamate 
semplicemente ‘junk'). Portatele al vostro 
amico ghoul, che vi chiederà di effettuare 
dandovi, allo scopo, ben tre libri per 
aumentare la vostra abilità Repair. 

Tornate alla pompa e riparatela con la 
ferraglia. Andate a salutare il vostro 

amico e poi, con il chip in tasca, 
preparatevi al ritorno facendo tappa 

alla Fratellanza d'Acciaio. 


Visitando la zona centrale prima di far fuori i supermutanti farete la 
[conoscenza di Set, il capo dei ghoul di superficie. Egli vi darà 
l’incarico di liberare la città dai mostri che hanno preso possesso della 
|pompa, cosa che una volta eseguita vi frutterà una succosa 
ricompensa. Attenzione al fatto che, Set o non Set, i ghoul di 

superficie resteranno aggressivi. - 


lo vado avanti con la soluzione, ma 
tenete presente che, da questo 
momento, se il tempo dovesse 
scarseggiare potete andare a casa a 
consegnare il chip. 


N: 
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Il più grande centro cittadino 
del dopo-olocausto è in realtà un grosso 
mercato diviso in quattro zone, con un sacco di 
‘cose da fare e di persone interessanti. Le migliori 
armi si trovano da Jacob, sito in uno dei palazzi 
‘settentrionali dell'Old Town. A est della stessa Old 
‘Town troverete Vance, il mercante di droghe, grazie 
‘al quale farete il pieno di Stimpak e prodotti 
‘antiradiazioni. Per parlare con Vance, però, dovete 
contattare Lemmy, quella specie di carcassa 
umana che si aggira davanti al Maltese nella 
Downtown. Ditegli che vi serve ‘quell'altra roba', 


pagatelo e potrete contattare Vance. Nel negozio di 
Miss Stapleton troverete un po' di libri per 
‘aumentare le skill, ma si tratta di beni molto 
costosi. 


[Chiedete dove sia possibile trovare lavoro e andate 
la parlare con Butch dei Far Go Traders. Egli avrà 
ina missione speciale per voi, e cioè capire chi ha 
fatto sparire alcuni dei suoi caravan. L'uomo non sa 
Icon chi prendersela, visto che anche i rivali (i 
[Crimson Caravan e i mercanti dell'acqua) hanno gli 
stessi problemi. 
[Andate a parlare con Beth, la proprietaria del 
negozio 


La fattoria di Irwin Guardia 


Tue HUB 
\ di armi a sinistra del 
palazzo dei Far Go Traders. La donna, una 
gran chiacchierona, vi dirà che una possibile causa 
della scomparsa dei convogli potrebbero essere i 
mutanti, che da qualche tempo si aggirano nella 
zona della sparizione. Non che lei ci creda molto, 
ma. 
Se volete saperne di più, le due persone da 
contattare sono Harold e Slappy, che si trovano 
nell'angolo in basso a sinistra dell'OId Town 
Slappy si aggira mormorando frasi insensate, 
parlateci e poi tornate da Beth. 
La seconda volta che verrete qui, parlando con 
Slappy potrete chiedergli di portarvi alla caverna 
dei mutanti. Egli sì rifiuterà di farlo finchè non 
parlerete con Harold. Entrate nell'edificio e fatevi 
raccontare la sua storia, dopodiché uscite e parlate 
nuovamente con Slappy: l'uomo vi condurrà sul 
luogo incriminato. 
In realtà le sparizioni sono dovute ai raid dei 
supermutanti, una razza biologicamente alterata 
con la quale avrete a che fare in seguito. Per ora, 
invece, ve la dovrete vedere con un deathclaw, un 
mostro particolarmente forte che vi metterà a dura 
prova. Fatelo avvicinare (tanto ci viene da solo!) e 
poi sparategli mirando agli occhi: vedrete che i 
colpi critici abbonderanno. 
Dopo averlo fatto fuori, perquisite il corpo del 
supermutante e prendete l'holodisc, che riporterete 
a Butch. Il suo aiutante vi darà la ricompensa 
pattuita. 
Proseguite andando a parlare con Lorenzo il 
Munifico, la cui compagnia di prestiti (FLC) si trova 
giusto di fianco al Maltese. Se volete lavoro vi 
consiglierà di visitare Dekker, il proprietario del 
casinò. 
Entrate nel locale e parlate con la guardia vicino 
alla porta a sud: per vedere Dekker dovete avere 
ucciso Gizmo, Darkwater, oppure avere la 
reputazione di berserker (invasato). In tal caso 
verrete condotti nella stanza inferiore dove il boss, 
come primo lavoro, vi 
chiederà di uccidere il 
mercante Hightower, che 
risiede nelle Heights ed è 
protetto da un buon numero 
di guardie. Potete farlo 
senza allertare la milizia 
cittadina, dopodichè Dekker 
vi darebbe l'incarico di far 
fuori Jain all'interno della 
cattedrale... Ma il mio 
spirito rispettoso della legge 
m'impone di mettervi sulla 
retta via: fate finta di 
accettare e andate a 
spifferare tutto a Justin 
Greene, lo sceriffo, che vi 
proporrà di partecipare all'arresto. Cambiate il 
caricatore e dateci dentro... 
Nello scontro Dekker è ben poco pericoloso, mentre 
è meglio far fuori le sue guardie e l'assistente. AI 
termine tornate alla stazione di polizia, dove 
Greene vi darà il resto della ricompensa. Da ora 


La gilda dei ladri 


in poi state alla larga da Lorenzo! 

A questo punto andate a parlare con i mercanti 
dell'acqua. Si trovano in un edificio del quartiere 
che porta il loro nome. Scoprirete che i chip per 


la depurazione dell'acqua sono una vera 
rarità, ma forse uno lo si può ancora trovare 
in quel di Necropolis. Quello è, infatti, 
l'unico centro abitato che si rifiuta di 
* acquistare acqua: è logico 

pensare che se la depurino 
da soli. 
Per 2000 tappi di bottiglia i 
mercanti possono portare 
acqua al rifugio 13, 
dandovi altri 100 giorni 
per completare la 
missione, ma questa 
soluzione raddoppia la 
possibilità che il rifugio 
sia scoperto e invaso dai 
supermutanti. 
Tornate nell’Old Town e 
awicinatevi all'edificio a 
sud della zona 
d'ingresso. Salvate il 
gioco, perchè vi attende un 
combattimento: aperto il portone sarete 
presi a fucilate, fate fuori tutti quelli 
che si trovano all'interno e sbloccate la 
serratura della cella per liberare un 
membro della Fratellanza d'Acciaio. 

Ciò, in seguito, vi frutterà un 

gradito bonus. 


In uno degli edifici della zona 
dei caravan, sulla sinistra, si 
trova un fattore di nome 
Irwin. La sua casa è occupata| 
ida una banda di malviventi, 
‘che sarebbe bello debellare in 
[modo da restituire al 
[poveruomo la sua unica fonte 
di sostentamento. 

[Al termine Irwin vi darà la 
[sua pistola, un arma fatta a 
[mano che si avvale degli 
stessi proiettili delle 
mitragliette (.223 FMJ). Non 
lasciatevela scappare. 


dei caravan 

Se siete a corto di soldi 
potete lavorare per i 
[Crimson Caravan o i Far 
[Go Traders. In entrambi i 
[casi dovrete presentarvi 
el giorno giusto e 
icegliere la destinazione. 
‘Affronterete un 
[combattimento, più 
difficile nel primo caso, 
poi potrete visitare la città 
oppure tornare allo Hub 
iper raddoppiare la vostra 
paga. 


Nella zona est dell'Old Town si trova un edificio 
piuttosto inaccessibile: si tratta della sede della 
gilda dei ladri. Per entrare senza subire troppi 
[danni dovete usare Traps, che segnala la 
possibile presenza di una trappola, e Lockpick 
iper scassinare le porte chiuse. Alla fine parlerete 
[con Loxley, che vi manderà da Jasmine, la quale 
vi affiderà l'incarico di rubare una preziosa 
collana dal palazzo del mercante Hightower. 
[Andateci di notte, attivate Sneak e passate da 
isud per non farvi notare dalle guardie. Esplorate 
il palazzo: la collana si trova in una cassettina 
Icon la serratura bloccata e protetta da una 
Itrappota. Disattivatela, poi riportate la collana a 
Loxley per entrare a far parte della gilda. 


Se il combattimento si rivela 
troppo difficile, provate a 
mettervi dietro le guardie e a 
sparare ai malviventi attraverso 
le finestre dell'edificio: prima di 
tutto affronterete i nemici uno 
per volta, secondariamente vi 
sarà una buona possibilitò che 
le guardie, colpite da un 
proiettile vagante, si schierino 
dalla vostra parte. 
Questo compito è l'ultima 
cosa che dovete fare prima 
di seguire il suggerimento 
dei mercanti e partire alla 

volta di Necropolis. 


BONEYA 


Perchè mai questo paragrafo non s'intitola ‘Fratellanza 
d'acciaio’? Beh, perchè al vostro arrivo scoprirete che 
la setta non fa entrare chi non è membro. Per 
diventarlo, come vi dirà la guardia di sinistra, dovrete 
portare a termine una missione piuttosto difficile: 
ritrovare un oggetto sperduto nel luogo conosciuto 
come The Glow, un immane cratere nella zona 
meridionale del paese al quale nessuno da decenni ha 
il coraggio di avvicinarsi. ll livello di radiazioni è 
talmente forte da risultare insopportabile per chiunque 
non abbia un'armatura come quella dei membri della 
Fratellanza (Power armour) 

Accettate l'incarico e, durante il viaggio, fate tappa a 
Boneyard. La città è divisa in cinque zone: Adytum, il 
quartier generale dei Blades, la zona dei deathclaw, la 
fortezza dei trafficanti d'armi e la cattedrale dei 
Followers. L'ingresso avviene ad Adytum. 

Andate all'estremo sud e parlate con Miles, il chimico, 
dopodichè guardate nei palazzi occidentali finchè non 
troverete Zimmermann. Egli, credendo di essere il 
capo (in realtà è solo un fantoccio dei Regolatori) vi 
assumerà per vendicare la morte di suo figlio 
portandogli la testa di Sophia, capo dei Blades. 
Andate nella zona nord ed entrate nell'enorme palazzo 
che rappresenta il loro quartier generale. Sophia si 
trova in una stanza a sud-est. Non attaccatela, bensì 


IL CRATERE 


La zona del cratere denominato The Glow è 
radioattiva oltre ogni limite di sopportazione, quindi 
fate un salto allo Hub e comprate un po' di RadX dal 
vostro amico Vance. Se non avete più una corda è 
arrivato il momento di comprarla 

Fermatevi poco prima del cerchio verde che 
contraddistingue l'insediamento. Usate due volte il 
RadX, in modo da innalzare la resistenza al 100%, e 
poi entrate. Non preoccupatevi per i PNG: loro non 
risentono della radioattività. 

Avvicinatevi al buco e, sul lato sinistro, noterete una 
trave che si protende nel vuoto. Usateci sopra la 
corda, dopodichè potrete scendere. State penetrando 
in un sotterraneo composto da sei livelli, dei quali 


/" \l segreto del virus 

Sul corpo del paladino troverete, oltre all'holodisc, 
[anche una tessera gialla. Il computer di questa 
Istanza segnala che la fonte principale d'energia è 
fuori uso. 

Le porte degli ascensori sono protette da scariche 


elettriche, per disattivarle vi serviranno le tessere del 


[colore indicato sulla porta oppure le abilità Traps e 
Lockpick. Usate la tessera gialla sulla porta 
dell'ascensore del primo piano, scendete al secondo 
livello e andate nella zona nord-est. Troverete un 
altro cadavere con una tessera rossa. Rientrate 


RD È È 


ditele che siete venuti su incarico di Jan 
Zimmermann per vendicare la morte di suo figlio. La 
donna, sorpresa, vi darà un holodisk che dimostra la 
sua innocenza. È' tutta una macchinazione 

dei Regolatori! 

A questo punto Sophia vi chiederà di aiutarla a 
contattare i mercanti d'armi a est, in modo che con il 
loro aiuto si possa organizzare un attacco su vasta 
scala contro la gang di malfattori che controlla 
Adytum. Accettate. 

Tra voi e i commercianti, però, si trova una zona 
infestata dai deathclaw. Per ora è meglio evitarli, 
quindi se lì vedete arrivare correte a est per andare 
dai mercanti. parlate con Gabriel, il loro capo, che 
prima di aiutarvi vorrà che facciate fuori tutti i 
deathclaw: è un lavoro sporco, ma qualcuno deve 
farlo. 

Equipaggiatevì, impasticcatevi, controllare lan, Tycho 
e Tandi (se sono con voi) e salvate il gioco. Vi attende 
uno scontro davvero duro con due o addirittura tre 
deathclaw tutti in una volta. Ricordatevi di mirare agli 


troverete la 
madre di tutti i deathclaw, un mostro da 320 punti 
vita per il quale non esiste tattica: mirate agli occhi e 
invocate la dea fortuna. Non usate mezzucci come 
abbassare il livello di difficoltà... Prima di andarvene 
sparate alle uova, in modo da impedire a questi esseri 
mostruosi di riprodursi. All'esterno troverete un ultimo 
deathclaw che, una volta fatto fuori, vi darà diritto a 
tornare da Gabriel per la vostra ricompensa. Ditegli di 
aiutare i vostri amici e, già che ci siete, fatevi fare lo 
sconto da Zack per acquistare un bellissimo Plasma 
rifl. 

Riposatevi per bene e tornate da Sophia. La donna vi 
proporrà di prendere parte alla sortita contro i 
Regolatori: accettate e sarete coinvolti in un 
combattimento totale-globale contro una trentina di 
nemici. Avrete il supporto di alcuni Blade e dei 
cittadini. In confronto ai deathclaw, comunque, i 
Regolatori sono ben poca cosa. 

AI termine Zimmermann morirà (non potete farci 
niente) e Adytum riacquisterà la sua liberà. Portate 

la ferraglia da Miles, fatela aggiustare da Snippy e 
ridatela al bravo chimico. Egli vi dirà che, 


occhi! 
Alla fine perquisite 
il cadavere del 
morto vicino alla 
zona d'ingresso 
(troverete un altro 
“junk'), curatevi, 
tirate una boccata 
d'aria e scendete 
dalla scala 
nell'angolo a nord: 
est del palazzo, 
Non lasciate la 
zona perchè, 
tornando, 
ritrovereste i 
deathclaw tutti al 
loro posto. 
In questo scuro 
sotterraneo 


portandogli una Power armour, sarebbe in grado di 
trasformarla in qualcosa di ancora più sofisticato. 
Non perdete l'occasione di dare il Plasma rifle a 
Snippy, il quale ve lo trasformerà in un terrificante 
Turbo plasma, la migliore arma del gioco: danno 
minimo e massimo aumentano di 5 punti. 

Un altro modo di affrontare la missione, dopo aver 
parlato con Sophia, sarebbe di tornare da 
Zimmermanne e fargli vedere l'holodisc. Si tratta 
di una scelta rischiosa, visto che Zimmermann 
sarà freddato sul posto e dovrete affrontare i 
Regolatori senza l'aiuto dei Blade. In seguito, se 
vorrete legnare i deathclaw, i trafficanti vi | 
daranno un'arma 0 armatura a scelta. 

Non dimenticate che a ovest si trova la zona dei 
Followers. Per adesso non serve, ma ci 

torneremo in seguito. Continuate il viaggio 

verso il cratere. 


solo il primo è veramente indispensabile in 
quanto contiene l'oggetto richiesto dalla 
Fratellanza. Tralasciando gli altri, però, non 
capirete mai cosa sta dietro ai fatti che si 
stanno verificando dopo l'olocausto. 

Nel primo livello girate intorno al cratere 
passando da sud ed entrate nella stanza 
principale (nel corridoio c'è una trappola). Oltre 
ai cadaveri consumati dalle radiazioni ne 
vedrete uno che indossa l'armatura della 
Fratellanza. Sul suo corpo troverete l'holodisc 
che testimonia il fallimento della precedente 
spedizione: portatelo a Cabbot, la guardia che vi 
aveva affidato la missione, e in pochi istanti 
sarete ammessi all'interno. 


poco vedrete. 
Il generatore si trova nella stanza nell'angolo a sud-est del sesto 
livello. Usateci sopra la vostra abilità di Repair per rimetterlo in 
sesto: le luci si accenderanno e i robot, se non li avevate uccisi 
prima, torneranno allegramente a sorvegliare le loro postazioni. 
Ora utilizzate la tessera blu per esplorare il quinto livello. 
Troverete un supercomputer che vi darà accesso a una storia 
piuttosto interessante. Combinando queste informazioni con 
quelle ritrovate negli holodisc sparsi qua e là per la struttura, 
capirete finalmente da dove vengono i supermutanti e perchè il 
laboratorio è stato ridotto in questo stato: bisognava cancellare 
ogni traccia degli esperimenti! 


nell'ascensore e visitate il quarto livello. In quest'ultimo troverete un cadavere 
[con addosso un pass di colore blu, utile per aprire la porta dell'ascensore che 
[conduce al quinto livello. Per attivarlo, però, dovrete riparare il sistema 
(energetico principale. Intanto che lo cercate, sparate a tutti i robot che trovate 
fino ad azzerare î loro punti vita. Sembra uno spreco di proiettili ma... tra 


In pratica si è trattato della classica situazione sfuggita di mano: partiti con 
l’obiettivo di creare un composto per immunizzare i soldati dalle armi 

chimiche, i militari si sono trovati tra le mani una ricetta in grado di 

potenziare incredibilmente la struttura delle creature. Dagli esperimenti sui il 
topi a quelli sugli esseri umani il passo è stato breve. I, 


(E giunto il momento di tirare le somme. Conclusa 
la prima missione di ampio respiro (portare a casa 
Un nuovo chip) affronterete quella che vi permetterà 
di terminare Fallout. 

Tornate alla Fratellanza e date l'holodisc a Cabbot. 
l'edificio consta di quattro piani. AI primo andate 
fino all'incrocio e poi girate a destra. In fondo al 
[corridoio passate dalla porta verso sud ed entrerete 
nella sala degli allenamenti. Parlate con Talus, 
l'istruttore, e sarete ricompensati per aver salvato il 
confratello prigioniero nello Hub. Il paladino vi 
proporrà di prendere gratuitamente un oggetto. 
[Guardate bene la lista... C'è anche la Power 
larmour, non fatevela scappare! 
ILa persona più interessante del secondo livello è il 
dottore. Tramite vari interventi chirurgici è in grado 
di aumentare di un paio di punti tutte le vostre 
statistiche tranne la fortuna. Attenzione: gli 


Sito nell'angolo a nord-ovest della mappa, questo 
cerchio verde va scoperto viaggiando alla cieca 
finchè non lo vedrete comparire sulla mappa. Per 
entrare dovrete sconfiggere un po' di guardie, una 
delle quali possiede un holodisc con la password 
per la serratura del portone e una radio. Usatela e 
dite che siete attaccati da nemici sconosciuti, 
guadagnerete un po' di PX. Se vincete in meno di 
tre turni i mutanti non avranno il tempo di mettere 
in allerta il resto della base. In caso contrario, 
all'interno vi attende un piccolo comitato di 
benvenuto composto da tre supermutanti armati 
| fino ai denti: preparate i lanciarazzi e sfruttate la 
possibilità di colpire più nemici 
| contemporaneamente grazie al raggio « 
dell'esplosione. 
Avanzare nella base è molto semplice: uccidete 
| tutto quello che si muove! | campi di forza rossi 
| vanno attraversati, visto che fanno pochissimi 
danni, mentre quelli verdi possono essere 
| momentaneamente spenti usando Repair sui 


| 
{L RIFUGIO E' SALVO 

interventi sono 
costosi e portano via un sacco di tempo, quindi se 
non avete ancora riconsegnato il chip fate bene il 
calcolo di gioni. | due interventi più utili sono 
quelli che aumentano forza e agilità. 


AI terzo livello troverete la biblioteca, dove 
Vree, capo degli scribi, vi darà accesso a un 
terminale per aumentare di brutto la vostra Science 
(io ho raggiunto il 115%) 
AI quarto livello, infine, troverete Maxson, capo 
della gilda, stranamente simile all'Aradesh di Shady 
Sands. Parlateci e vi ringrazierà di aver completato 
la missione, dopodichè vi proporrà di partire alla 
ricerca dell'esercito di supermutanti che 
sicuramente si annida nella zona settentrionale. 
Accettate e partite per Boneyard (la base în 
questione si trova nell'angolo in alto a sinistra della 
mappa) 
Tornate nell'Adytum e parlate con Miles per ottenere 
l'upgrade dell'armatura. Egli vi dirà di aver bisogno 
di alcuni fogli disponibili da Miss Stapleton, la 
libraria dello Hub: andate a prendergliele e Miles 
trasformerà la Power armour in una sorta di fortezza 
impenetrabile. Ora passate per Shady Sands 
| Khans, che hanno sempre flagellato la zona del 
tranquillo villaggio di Aradesh, stavolta hanno rapito 
Tandi. Accettate l’incarico e andate al loro campo. 
Potete salvare il ragazzo in vari modi: il più 
semplice è sguainare il fucile e far fuori tutti i Khan, 
dal primo all'ultimo. 
Il più affascinante, invece, consiste nello sfidare il 
loro capo Garl. Combatterete a mani 


terminali o 
sui generatori (le 
colonnine a 
fianco). Un modo 
più ingegnoso 
richiede almeno 
due radio: una la 
userete sul 
computer nella 
zona est del 
primo livello, la 
seconda la 
userete al 
momento giusto 
per disattivare i 
campi al 
momento del 
vostro passaggio. Personalmente ho usato un terzo 
modo: piazzate dell'esplosivo (dinamite o plastico) 
direttamente sui generatori e, dopo aver settato il 
timer, lasciatelo per terra in modo da romperli una 
volta per tutte 
Nel livello più basso troverete un gruppo di 
mutanti in compagnia di un robot spento. Fateli 
fuori, dopodichè usate Science su Mr. Henry (il 
robot) e fategli riprendere il lavoro: andrà dritto 
dritto contro un campo di forza verde, 
facendolo saltare per aria e dandovi così 
accesso alla sala computer. Ma non è ancora il 
caso di visitarla: proseguite a est, dove 
affronterete il Luogotenente e il suo amico 
VanHaagen, la cui presenza segnala il 
coinvolgimento dei Figli della Cattedrale nella 
losca storia dei supermutanti. 
Fateli fuori e andate nella sala computer. 
Uccidete i tecnici e usate il cervellone. Leggete 
e scaricatevi tutte le informazioni disponibili, 
tra cui l'interessante report di Maxson che fa 


nude (per questo vi ho detto di farvi 
aumentare la forza) e, se vincerete, potrete 
prendere il bambino e riportarlo da 
Aradesh. Dopodichè tornate qui, fate 
piazza pulita e proseguite in direzione del 
rifugio 13. 

Andate dritti dritti dal sovrintendente, che 
vi spedirà a fare rapporto nell'apposita 

sala computer. Tornate da lui 
finalmente, il flusso di acqua pura sarà 
ripristinato. Scoprirete che anche il 
sovrintendente ha paura dei 
supermutanti, ragion per cui 
proseguirete verso ovest determinati a 
scoprire il luogo della loro 

provenienza. Non essendoci pià limiti 
di tempo, tra l’altro, potete fare una 
capatina alla Fratellanza per farvi 
aumentare le caratteristiche. 


definitivamente luce 
sugli esperimenti che 
hanno portato alla 
nascita dei nemici. 
Dopodichè esaminate 
l'elenco delle procedure 
disponibili. Con una PE 
di 9 o più potrete 
tentare di sproteggere 
ll sistema e mostrare 
il significato dei vari 
codici: si tratta delle 
procedure di 
autodistruzione, 

delle quali la più 
comoda è 
sicuramente quella 
che comincia con 
31914. Tre minuti e poi... boom! 

Prima di attivare la procedura accertatevi 

di aver fatto saltare i generatori dei campi 

di forza verdi, altrimenti non farete in 

tempo a mettervi in salvo. Uscite dalla 

base, guardatevi l'esplosione e tornate al 
rifugio 13. 


GUIDA AL MONDO DI MAD MAX 


La presenza di VanHaagen 
segnala che la distruzione della 
base non rappresenta la fine della 
minaccia mutante. Per questo 
motivo il capo vi chiederà di 
andare fino in fondo alla 
questione. Tornate alla Fratellanza 
e fate rapporto a Maxson, che vi 
regalerà un altro oggetto. 

Sarebbe giunto il momento di 
andare alla Cattedrale, ma dove 
sarà mai? Provate a chiedere ai 
loro rivali, i Followers di 
Boneyard... 


Dentro la loro biblioteca potrete 
parlare con Katja, che volentieri 
accetterà di accompagnarvi, e con 
Nichole, che vi dirà di contattare 
una spia di nome Laura e dirle la 
parola d'ordine ‘red rider'. VI 
assegnerà una pattuglia di 
accompagnatori, utili a prendere le 
mazzate al posto vostro nel caso 
dovesse scoppiare un 
combattimento 
Andate alla 
Cattedrale e, in 
una stana a 
sinistra, 
troverete la 
bionda Laura. 
Ditele la parola 
d'ordine e 
seguitela, 
dopodichè fatevi 
mostrare la 
porta segreta e 

salite al terzo 


piano 
per incontrare Morpheus, il 
loro leader. Lasher può darvi una 
chiave rossa, ma l'unica chiave 
nera in grado di aprire la porta 
segreta la possiede Morpheus: 
potete tentare di rubargliela 
(molto difficile), convincerlo a 
portarvi dal Master (sarebbe un 
colpo gobbo...), oppure 
prendergli la chiave con la forza. 
In tal caso dovrete combattere 
coi Nightkin. Gli scaffali dei vari 
piani contengono un sacco di libri 
per aumentare le vostre skill 
Aprite con la chiave nera la porta 
segreta segnalatavi da Laura e 
scendete-nel sotterraneo. Il muro 
della zona est possiede una porta 
segreta (potrete vederla attivando 
la mappa automatica), oltre la 
quale dovrete far fuori un accolito e 
i mutanti di guardia all'ingresso del 
rifugio sotterraneo. 
A questo punto vi si presentano 
due scelte: esplorare i quattro 
livelli del rifugio affrontando un 
sacco di combattimenti divertenti, 
accumulando una vagonata di PX e 
liberando un po' di gente 
imprigionata, oppure recarsì 
direttamente dal Master. In tal caso 
vi conviene attivare Sneak e il 
dispositivo di nome Stealth Boy, 
che vi farà diventare incorporei 
come i Nightkin. 
La porta segreta che conduce 
all'obbrobrio chiamato Master si 
trova nella zona est del terzo 
livello. Dovrete attraversare un 
corridoio vivente che, tra un 
attacco e l'altro, riuscirà addirittura 


a togliervi la vista: usate l'abilità 
Doctor per curarvi, dopodichè 
impasticcatevi, preparate le armi e 
salvate. Parlate con il Master e 
non accettate la sua offerta di 
unirvi a lui. Quando si arrabbierà 
avrà inizio il combattimento vero 

e proprio: questo fetente possiede 
500 punti vit 

Riparatevi dietro la colonna di 
sinistra. AI vostro turno girate 
l'angolo e sparate con il Turbo 
plasma mirando agli occhi o alla 
CPU. Fioccheranno i colpi da 
cento e passa punti di danno. 
Usate i punti azione rimanenti 

per tornare dietro la colonna, in 
modo che il Master non possa 

mai attaccarvi. Di tanto în tanto x x 
alcuni supermutanti verranno in 

aiuto del padrone: restate dietro 

la colonna, fateli avvicinare e Ci 
sparate mirando agli occhi. 3, 


Spesso basterà un solo colpo, nat 


ue 


iffimatchi Maker: 


ta 


dopodichè riprenderete a 
martellare il capo. 

La morte del Master attiverà la 
testata nucleare che, forse, avete 
visto al quarto livello, quindi mi 
sembra il caso di uscire a tutta 
velocità. Assisterete 
all'esplosione e avrete finito 
Fallout. 

Il finale è molto bello e andrebbe N 
raccontato, ma... E se poi vi " 

rovino il gioco? Facciamo così 

gli dedico l'ultimo paragrafo. Se 

avete paura di non resistere alla 

tentazione, prendete un po' di 

sugo e versatelo su queste 

pagine, poi chiudete TGM e 

aspettate qualche ora. 


s'impone come una 


specie di polizia locale e non ci mette molto a 
ripulire il territorio dai predatori. Killian Darkwater 
assume il ruolo di governatore. A nord Aradesh e 
Tandi fanno prosperare la pacifica comunità di 
Shady Sands, mentre il ripristino delle vie 
commerciali dà modo allo Hub di espandersi sotto 
la vigilanza dello sceriffo Greene. 

E voi? Tornati al rifugio, subirete la più incredibile 6 ) 
delle beffe: in un discorso strappalacrime, che 
meriterebbe una mitragliata nei denti, il 
sovrintendente vi dice che la vostra presenza 
mette a repentaglio la comunità. La gente, 
seguendo il vostro esempio, lascerebbe il rifugio 
andando incontro a morte certa... Ecco perchè a 

ve ne dovete andare. E' proprio vero, a far del ‘ 
bene c'è solo da rimetterci! 


Una nuova era di si apre sulla California. La 
Fratellanza, grazie alla forza delle sue armi, 
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REQUISITI: 
DI SISTEMA 


*. Pentium 133 MHz 
® 16 MB di RAM 
* Scheda — 
a acceleratrice 3D 
—_—‘* Microsoft 
DirectX 5.00 


Nel 2006 l’intera umanità vive sotto la minaccia aliena. Avvistamenti sempre più frequenti di oggetti — 
volanti non identificati (U.F.0.) minacciano il corretto svolgimento delle missioni della NASA ed è a 
questo punto che numerosi fondi, destinati all’inizio all'esplorazione spaziale, vengono dirottati verso 
un ambizioso progetto di rilevazione della forza aliena. Alla guida di 15 differenti mezzi da guerra, il 
compito del videogiocatore sarà, neanche a dirlo, di salvare il mondo dall’invasione aliena. Spingendo 
al limite le possibilità delle nuove schede acceleratrici 3D. Incoming esalta un perfetto connubio tra la 
giocabilità insuperata del genere arcade degli anni passati con un caleidoscopio grafico mai apparso 
sugli schermi di un PC. 


® 12 armi differenti, dal laser leggero agli schiumogeni 

*4episodi differenti, ambientati in Africa, nell’Antartico, a Cape Canaveral 
e sulla Luna, ognuno dei quali comprende 15 missioni 

® Versione per 3DFX da 4 MB e AGP per Pentium 2 sullo stesso CD 

* Colonna sonora ed effetti sonori d'eccezione 
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BOVABYTE 


3 TUTTO CAMMMMMBIA... 
Davvero appetitoso 


questo angolo ili o paga Gi nn 
di CTR 


Che vi farà conoscere si 
la cucina del 2000! stato os 


In diretta dal Futur Show 
DOPPIA DUINA CON JOLLY CENTRALE, altresì detto CARISMA 


bambinetti grassi e ma m 
dizioni se ne vanno a 


Jeggiore di voi? Beh, dopo una lunga 
nale siamo arrivati alla con 
uillamente parlare, in 
questo caso, di una doppia duina di picche, visto 
Avrete fatto sicuramente il callo ai che il rifluto Viene accompagnato anche da una 
mente autocelebrativi, in c fonda umiliazione (e conseguente mestizia) 
ovremmo essere noi.. Che Se proprio non riuscite a immaginare come sia 

tte le vaccate prodotti fatta questa fantasiosa carta da giuoco, non 
omunque che qualcu- temete: noi Bovas, noti al mondo per la nostra 

no abbia mai p letamente di —incommensurabile generosità, abbiamo pensato 
quanto realmer le nostre bene di interpretarla graficamente per voi, fornen 
sferte dovi un'adeguata rappresentazione in questo 
E che ci fate con una carta simile? Non una, 
bensì una doppia funzionalità: innanzitutto potrete 
finalmente utilizzare quell'inutile carta aggiuntiva 
che tutti | produttori si ostinano a includere nel 
mazzo e che comprende solo un'incomprensibile 
serie di codici alfanumerici, semplicemente incol 
landoci sopra la carismatica doppia dui 

do, potrete ravvivare tutti 

e del Silvestri? Dei aggiungendo nuove e terribili regole, che entre: 
nostro Boss a ranno in funzione qualora il malcapitato giocatore 
dovesse disgraziatamente pescare dal mazzo 

l'infausta carta da giuoco. Alcuni esempi a segu 


sia 


per rendere pe 


HILIONI in pe 


vasi prova una tipa e q n POKER: il possessore di doppia duina non potrà 
sambiaria con una nuova carta: inoltre essa inva 
più per non separarvi mai dal vostro ama: o te scop U liderà un eventuale poker in mano vostra 
ipute lemme di degen Ù la con u di di SCOPA: chi entrerà in possesso della doppia 
fessionaazaaleeee duina dovrà donare all'avversario l'e 
ventuale settebello in suo possesso, In 
ù essa invalida tutte le scope e la 
pula (sempre che si chiami cosi) 
sempl nousepad alla pento- MACHIAVELLI: lo sfortunello che 
laaaaa (Pastore, scusa, ma non si fa prima a pesca la doppia duina, non potrà più 
quando l'acqua bolle? NdBovas) (ZITTIII!! Così è Scartarla, non potendo di conseguenza 
chiudere. Tuttavia, la partita dovrà 
necessariamente proseguire per per. 
mettere all'avversario di godere della 
metitata vitoria 
SCALA 40: come per Machiavelli, con 
l'unica variante che la doppia duina, se 
pescata prima di aprire, dimezzerà il 
valore di tutte le carte in mano, obbl 
gando lì giocatore a ‘scendere con ben 
80 punt 
BRISCOLA: colui che pescherà la dop- 
pia duina, dovrà regalare tutti | punti 
fino a quel punto acquisiti all'avversa: 
no. 
CUCCAGGIO: se una ragazza vi con: 
ppia duina sulcidatev 


ARESE RO, Eccolo, il Carisma, 
TECNICAAA 5 tuto l's00 splendore: 
SCATOLAAA 3 


SSR RI “perché non parli?” 
PERFORMAANS 5 Forse perché 


ESTETICA Ae e Gimche sno ct 


aradiso. 


psrorante 
Feo; 


da un'idea di Davide Manzi 
IL PASTORE APRE UN RISTORANTE!!! 


Antipasti 
* Scolopendre in salamoia 
* Guscio di coleottero in salsa tonnata 


Primi Piatti 
* Consomm di ragni di montagna 
* Lombrichi affumicati pepe e basilico 


Secondi Piatti 
* Locuste in salsa di pomodoro 
* Fritto misto di pulci di montagna 
* Grillotalpa alla Vigevanese 


ni 
tura dî zanzare fitte in padella 

lette cero.cartacee di alveari di bosco 

Dola 

DI loccolato a base di cicale 


*T araffoni 


Frutta a scelta con mistura di larve 


EMI !Ti Ho DETTO CHE [SoWo SvENUNI TUTTI ! gui ci 
UN IMPASTO Di TERHM DI 
CALIFORNIA 


195 WAMNEENIO RIE 


strato 
nplimenti e 
veramente 
smentirmi mai e 
uake finalmente è arrivato anche per to imbecille. 
Nintendo 64, certo, si è dovuto 
aspettare qualche anno, ma alla fina ce 
l'abbiamo fatta ad averlo per le mani 
anche noi. Cosa ne penso? Boh. Giusto 


per farvi capire la mia situazione vi citerò 
la frase detta da un mio caro amico 


er una volta 
qualche tempo fa: “Quella ragazza è Pr vita sarò 
molto carina, quasi quasi la telefono!”; sincero, questo 
un genio Îl mio amico, ma quella insolita Super Match 
e così pittoresca espressione, fece scattare dentro di me una forza mentale Soccer non l'ho mai SANI 
incredibile. Divenni cosciente di quanto visto, non so 


siamo piccoli di fronte alla grandezza del 
mare, dell'aria, del sole. Rimasi così, un 
po' basito, e inconsciamente seguì quel 
mio amico a casa sua, dove c'era sua 
madre che lo attendeva e che subito gli 
disse: “Esci subito il cane, così lo pisci”. 
Fu il tracollo, mossi nervosamente il 
sopracciglio e svenni. Mi svegliai in 
questo stato e da allora non ho notato 
miglioramenti. 


NBA FASTBREAK 


(CEE mai quasi tutte le persone alte sanno 
giocare a pallacanestro, mentre non tutte le 
persone grasse si cimentano nel Sumo? E per 
quale motivo sono poche le persone che pur non 
capendo una mazza non giocano a baseball? E' 
uno sport bello il basket, ma bisogna essere 
geneticamente portati per praticarlo; certo, non 
necessariamente, ma picchiare le capocciate 
contro il canestro quando sì corre, di sicuro 
aiuta. Un ottimo sistema per ovviare a questa 


mancanza, è senza dubbio questo 
NBA Fastbreak, che permette di 
provare le stesse sensazioni di cui 
vostro cugino completamente idiota 
ma alto- vi ha sempre descritto. E 
adesso vedrete che tutti gli spilungoni 
insorgeranno perché ho detto ho 
associato la parola alto con idiota, e 
allora? C'hai qualche probblema? Ce 
l'hai la macchina? Sii? Sei sicuro? lo 
andrei a vedere. 


Mamma mamma, ho tanta 
paura del Bau Bau che mi 
viene a mangiareee! 
preoccupare bambino mio, il 
Bau Bau ascolta i pensieri 
della gente, e tutti pensano 
che tu faccia un po' schifo” 
Ecco, questo è quello che la 
mia mammina mi rispondeva 
ogni volta che le esternavo i 
miei timori infantili. Sta di 
fatto, comunque, che sono 


Thi 92.25 


TEKKEN 3 


nemmeno se è un 
gioco di soccer 
oppure un gioco di 
super match. In 
realtà, questo box è 
solo un biechissimo 
pretesto per 
incoraggiare la 
grande Udinese in 
queste ultime 
giornate di 
campionato; per 
fare sapere 
insomma a tutto il 
mondo che i tifosi, 
anche lontano dal 
capoluogo friulano, 
ci sono e sono 
anche 
agguerritissimi, Ti prego grande Udinese, non deludermi, e se 
proprio non ce la fai ad andare in Champions League, 
quantomeno finisci il campionato sopra alla Roma, che ho 
scommesso una pizza col Duspa che avresti potuto farcela. 


SUPER MATCH SOCCER 


vanta violenza nel 
mondo, quanti soprusi 
che la gente deve subire 
ogni giorno, quanto male 
risiede nei nostri cuori. E 
lo sapete perché? Perché 
fino a quando giochi 
come questo 
continueranno a essere 
prodotti e 
commercializzati, tutti 
quanti sì sentiranno 
giustificati a prendere per 
il collo un proprio 
familiare o amico e scagliarlo contro il servizio buono custodito nella 
credenza. 
Proviamo, finché siamo in tempo, a guardarci indietro a pensare; sì, a 
pensare a quando i nostri genitori parlavano a tavola e non si 
rimbambivano come facciamo noi davanti alla televisione. Proviamo un 
attimo a riflettere quanto possa essere bello passare una giornata 
sfogliando vecchi album di fotografie, 0 immersi nei bellissimi anche se 
completamente inventati ricordi di nostra nonna 


C°| E invece no, sempre davanti a quel televisore bisogna stare, rimbambiti 
pi measte edera hi nr su atta Toce con i giochi e a schiacciare i tasti del gioistic; e poi ci lamentiamo 
s decine tria) si colle Nago È Fi rr) i perche ta Via ti quando vediamo titoli raccapriccianti sui giornali e SEZ 
, ; jolare come 
FT] pone davanti numerosi ostacoli, e uno di questi è appunto la TETRA 
[1] scorawivenza nella propria camera così come sulle discese di un'innevata sgambetto da solo”: 
montagna. Questo gioco metterà alla prova il tuo istinto di sopravvivenza oppure: ù 
| nella seconda possibilità, “Pluripregiudicato 
quindi preparati a scagliarti tira un calcio in 
= allegramente contro il granito bocca a un 
Ò e a rotolare irrimediabilmente celenterato, a casa 
E verso le infinite profondità di gli è stato trovato un 
FA insidiosi declivi. Sono PC". Smettetela 


convinto però che un giorno, 
magari non fra un mese e 
nemmeno fra un anno, ma un 
giorno anche tu potrai dire: 
“Sono un vecchio 
rimbecillito”. 


finché potete, ma se 
proprio non ce la 
fate, compratevi 
Tekken 3 che è 
troppo bello. 


| fumetto è un sacco 
bbello, il film è un 
socco schifoso, e il 
gioco? Bella domanda 
questa, un po' come: 
“Perché mai le 
vecchiette si tingono i 
capelli di azzurro 
fluorescente?”, per 
vederci bene di notte 
anche senza accendere 
la luce? Mah, sarà per 
me sempre un mistero; 


ad ogni modo, tornando 
a Spawn e al suo bel 
mantello color porpora, 
si potrebbe dire che il 
gioco si avvicina più alla 
qualità del film che a 
quella del fumetto; non 
a caso, infatti, l'allegro 
picchiaduro per 
PlayStation è il tie-in del 
film e non la 
trasposizione dell'eroe 
dal fumetto al CD. 


CARDINAL SYN 


ord, Sud, 

Ovest, Est, e 
forse quel che 
cerco neanche c'è; 
uo uo uo, starò 
‘cercando lei 0 
forse meee. 
Vellallalialia, 
finalmente un 
picchiaduro 
poligonale a 
incontri... sono 
davvero estasiato da cotale innovazione. A parte gli scherzi, 
questo Cardinal Syn è peggiore rispetto a Tekken 3, ma senza 
‘ombra di dubbio si piazza tra i grandi protagonisti di questo 
inflazionatissimo genere. La grossa peculiarità di quest'ultima 
produzione Sony è in sostanza la grande sensazione di libertà che 
si prova grazie a un ambiente quasi in 3D. Per il resto i 
personaggi sono molto 
carini e pittoreschi 
(specialmente 
Mongoro che ti 
‘ammazza a forza di. 
vi lascio la sorpresa). 
Comunque è un bel 
giochino, peccato solo 
che la sua uscita sia 
coincisa con quella di 
Tekken 3. 


Ex un genere di 
.gioco che non si 
vedeva da una cifra di 
tempo; sinceramente 
l'ultimo simulatore di 
beach volley in cui mi 
sono cimentato è stato 
il vetusto Over The Net 
della Genias (software 
house italiana fondata 
da Riccardo Arioti 
nell'89 o giù di lì e ora 
praticamente 


Ss 


si] 
[e] 
ce| 


BEACH VOLLEY HE 


TP credo che gli 


amanti 


potranno trovare in 
questo prodotto un 
buon passatempo. 
Una grafica raffinata 


fa da 


splendidamente 
cornice a un titolo 


del genere 


[@)] dotato di un grande 
tiene Be] spessore narrativo. 
[**| Se poi si considera 
scomparsa). DEA che i giochi del 
Comunque questo E genere non 
Beach Volley (2) abbondano certo 
Heroes non è il 


massimo della vita, 
ma potrebbe dare 
l'inizio a una nuova 
rinascita dei 
simulatori sportivi 
inutili... chissà che 
prima 0 poi non 
facciano anche il 
gioco sulla Lippa, 
sarebbe divertente. 


sulla piattaforma di casa 
Sony, beh, l'acquisto mi 
sembra quantomeno 
obbligato, 

Non c'è che dire, un altro 
centro della stessa casa che 
ha dato vita alle belle 
cuffiette e ai mangia 
cassette portatili (non volevo 
ripetere “casa Sony"), viva 
viva il PlayStation, e 
ricordate: non sottovalutate 
la potenza di PlayStation. 


44Uè testina, te pias la mia vetturetta nuova? L'ho pagata 
un rene, ma la core che l'è un piaser, e ti, te va ancura 
in gir cun chel calesse lì, ma te vergognet minga?”; “Uè 
ma te vedi o no, che fai sempre el bauscia per nieent? Mi 
il ren el ghe l'ho ancamo e la machinetta la va che l'è un 
orolos; te piuttost, te gha voglia de far na cursètta, chi 
l'arriva primo paga il bianchino. 
su no sai sel go la voglia, devo andà a vedere l'Inter che 


NEED FOR SPEED 


ancora fà, però una cosa rapida!”. 
“Allora, sem pruunt? Pronti, vi 
iii... ciock! “Urcu ci 


che bruta fine va 


sta catrec' 


‘stasera se la gioca contro l'Udines, l'è forte quella 
squadra lì né... beh, magari fino a casa mia se po' 


, urcu là, che botta 
dell'ostrega chel gavem pres, vun cuntru l'alter poi, 

à; bon, chapa sù la cadrega che 
aspettiamo che si spengan le fiame”; “Uhm, buona 
Uè, ma te se sicur di esser de Milan ti?”. 


N° mese di giugno potrete 
‘avere la sfiga di leggere un 
altro ConsoleMania Corne. E' un 
bel mese per me, finisco di 
prestare servizio in qualità di 
Aviere Scelto (V.A.M.) in 
aeronautica, e mi taglio i capelli. 
Inoltre è anche il mio 
compleanno (il Dodici, tranquilli, 
non voglio il regalo, tanto mica 
pubblicherò tutti i nomi di chi mi 
farà arrivare qualcosa) e 
l'anniversario del ritrovamento 
del mio cane Giorgio. Come se 
non bastasse proprio in giugno 
iniziai a scrivere per TGM (del 
‘92) e nello stesso mese dello 
stesso anno me ne pentii. Per il 
resto giungo è un mese come un 
altro. 


Meeeemeeee 


MUSIC MACHINE. 


L'INTERVISTA 


JOE BARBIERI - VIRUS (CGD) De Sio, tutta una generazione che ha 
In questo numero parliamo del nuovo LP di Pino fatto scuola inibendo però una serîe dî cambiamenti e 
Daniele ma le notizie che lo riguardano non sono finite: di cose nuove che solo ora stanno trovando spazio. 
infatti intervistato Joe Barbieri, artista napoletano —MP: Parliamo dei testi, che sono abbastanza particolari. 
e di indubbio valore, pupillo appunto di Pino. Il suo album B: Per quanto riguarda i testi ho cercato di avere un approccio 
sì intitola “Virus” e risulta essere un interessante prodotto ricco di —abbastanza istintivo, senza essere cervellotico. Dopo aver scritto un testo 
sonorità nuove e piacevoli che si discosta decisamente dalla musica non ci sono tomato più sopra. 
tradizionale partenopea. Ma sentiamo cosa ha da dirci Joe! MP. A parte Pino, c'è stato qualche altro artista italiano 0 straniero che ti ha 
Joe Barbieri: Ciao, non mi hai portato un po' di giochini? ispirato? 
Marco Prelini: Oh! Ti hanno già detto che sono di Games Machine? La conosci JB: Come no! Ce ne sono tantissimi... In Italia c'è Giorgia, Rossana Casale, ho 
dunque? amato tutti i cantautori anche se ora mi affascinano altre cose. All'estero non ne 
JB: SÌ... Sono un appassionato del genere... Non mi lascio prendere la mano, parliamo proprio! Da quelli più popolari come Sting in poi... 
ma ogni tanto ho dei periodi di grande coinvolgimento! E MP. Questa è una domanda che ormai pongo di rito a tutti quelli che 
MP: Bene, incominciamo allora l'intervista. Ho ascoltato il tuo nuovo CD, È intervisto, e a te a maggior ragione visto che hai stampato sulla tua 
e ho notato che è piuttosto originale, adtirittura l'ultima traccia ha una || maglietta il tuo indirizzo e-mail! Cosa ne pensi di questa esplosione 
base jungle... s dell'utilizzo del computer? 
8; SÌ, infatti questo disco è un punto di arrivo e probabilmente anche || JB: Ah sil! A proposito, se vuoi scrivila pure la mia e-mail, mi fa piacere 
un punto di partenza per ll prossimo : è un terreno che mi interessa (joebarbieri@netiab.it). Comunque io uso i computer in una maniera 
molto quello della jungle. praticamente totale perché oggi passa tutto attraverso di loro, le possibilità 
MP: Sono stato qualche giorno fa alla conferenza stampa di Pino di essere creativo sono incredibilmente amplificate. Non è assolutamente 
Daniele, tuo mecenate e guarda caso anche lui parlava del suo ultimo uno snaturare la musica, è decisamente un bene poterli utilizzare. 
album come’un punto di arrivo e di partenza. Quanto ti ha influenzato Pino MP: E rispetto a Internet? a 
nel tuo disco? lo sono un navigato! 00 mezzo mondo, mi piace da 
JB: Beh, mi ha inlivenzato in maniera inconscia, o ho realizzato il CD in totale #7 Sai, puoi arrivare ad abbattere della diffidenza: per esempio 
‘autonomia. L'arrangiamento dei brani e la loro impostazione è stata curat i elettronica molto belli e profondi che 
‘Adriano Pennino, quindi Pino c'entra relativamente nella scelta dei . ‘avessi stretti di persona. Ultimamente 
comunque ha fornito la sua supervisione; e poi dico la verità, io te 0 appas Ù sole : pensa che durante la toumée di Pino 
la musica di Pino, perciò lui comunque “aleggia”, questa è paro p vamo ad ci 
giusta per descrivere la sua presenza. 
MP: E' un periodo che l'area napoletana sta un buon contributo all 
musica italiana. Ci sei tu, ci sono gli Al ta, 199 Posse : è 038: Sì, a giugno inizio 
© sta veramente uscendo qualcosa? perché è un tour di rod 
78: SÌ, è un'atmosfera molto contaminata, forse è l'unico modo per 
uscire da una sorta di autocelebrazione nella quale eravamo caduti 
negli anni '70 quando vi era uno strapotere della musica 
napoletana. E" stato il periodo in cuì Pino è riuscito a 
venire fuorî, come anche Edoardo Bennato, Teresa 


SPAZIO LIVE 


ELISA - 20/4/98 assoluta e, sebbene siano al quinto disco, non ne | ‘nemmeno 
Milano, Propaganda uno del precedenti: incredibile, per uno con la ira musicale... 
Emozionante! “In un DIE Scherzi a parte, i Catherine Wheel presentano im And Eve" come 
alfollatissimo —Propaganda, SLA bi: one € album denso, 
Elisa, timida e semplice quanto 177 ‘avrete certamente 
brava, ha regalato un paio d'ore lat sentito alla radio oppure vito su MTV. Comunque stiano e cose, "Adam And Eve" è un 
di vere e sane emozioni, disco eterogeneo e lo dimostrano la presenza di Foricistamaro disunite con 
conquistando e coinvolgendo sonorità che spaziano inverosimilmente con disarmante semplicità. Spigolosa a tratti 
totalmente un pubblico Corsini eta (“Broken Nose”), ilare (“Delicious”), intimista (“Ma Solituda”), emozionante (Phantom Of 


scatenato. Nonostante la giovane The American Mother”). Insomma un disco essenziale, che non dovrebbe mancare nella 
età (è solo ventenne), questa COteca di ogni amante della buona musica. Ci si vede ai concerti dei Simple Minds, dove i 
ragazza è da considerarsi un vero Catherine Wheel saranno i supporters! 

e proprio inte oltre a IRON MAIDEN - VIRTUAL XI (EMI) 

comporre personalmente testi e Errare è umano, perseverare è diabolico. Blaze Bailey è un fantoccio nelle mani di un burattinaio |, 

musiche, la graziosa artista si è sadico che ama nascondersi per poi saltare fuori all'improvviso, rivendicando il ruolo di attore |, 

dimostrata capace di trasmettere protagonista. Steve Harris è il burattinaio. Gli altri sono comparse. E allora? Beh, che Blaze non sia 

sensazioni uniche soprattutto dal mai stato capace di cantare è un dato di fatto, innegabile, un insulto alle sette note. Ma la colpa non 

vivo, grazie alla sua eccezionale è sua, la colpa è di chi l'ha preso e quindi di chi se non del “padre padrone” degli Iron Maiden, Steve x 
voce. E tanta generosità è stata Harris? Il tonfo di "X-Factor "era solo la punta di un iceberg che si sta lentamente sciogliendo. (2) 
ampiamente ricambiata dal “Virtual XI" conferma e prosegue forse ancora più apaticamente il Sunset Boulevard, il Viale del pesi 
pubblico milanese che, oltre ad Tramonto della più gloriosa band inglese di sempre. A poco servono quindi il progetto della squadra 

aver accolto con entusiasmo Virtuale di calcio, del videogioco (fatto da quelli di Perfect Assassin, siamo a posto) per risollevare le [oo 
enorme anche i tre nuovi pezzi sorti di questo “Virtual XI”, disco che passerà alla storia come quello che ha contenuto la più brutta 

che Elisa ha voluto cantare in canzone dei Maiden (“The Angel & The Gambler”, già penosa nella versione da cinque minuti dell [ve] 
anteprima, le ha chiesto ben 4 singolo, insopportabile in quella di quasi dieci dell'LP... Nell'oblio e nella tristezza si salva solo “The < 
bist Uno show. essenziale, Clansman”, ma è un'oasi nel deserto.. s 
principalmente improntato. sulla MARCY PLAYGROUND - MARCY PLAYGROUND (EMI) 

presenza scenica di Elisa capace, Minimalisti ed essenziali questi Marcy Playground, al loro debut album dal titolo omonimo. Americani di 

con la sua particolare gestualità e Minneapolis, il terzetto capitanato da John Wozniak ha concepito un sound a metà tra il pop e il rock, 

la sua voce ammaliante, di tirando fuori un misturone che ricorda a tratti moltissimo le sonorità dei Weezer. Forse un po' troppo lento, 
calamitare in modo totale ma sicuramente affascinante: la open track “Poppies”, il singolo "Sex And Candies", la accattivante "One 
l'attenzione. Grandi ovazioni per More Suicide” (dedicata a... indovinate chi?) e la dissacrante “The Shadow Of Seattle" (splendido il giro di 
“Labyrinth” e “Sleeping In Your ; basso), sono forse gli episodi più riusciti dell'intero CD, nella parte centrale sicuramente noioso a causa 
Hand" e una versione acustica di ‘ delle troppe ballad... Comunque un disco discreto, anche se non eccezionale e penalizzato dai cali di 

“A Feast For Me" da brividi (lo “tensione”. 


ammetto, io avevo le lacrime agli 
occhi,,.) sono state le chicche di 
una stupenda serata che ha 
convinto delle strepitose qualità 
di Elisa, doti che il disco aveva 
messo in luce ma che solo 
un'esibizione live ha potuto 


— TIN PLANET (Gut Records/EMI) 
2 di quelle band che lasciano spiazzati: definire il sound degli Space? Impossibile, 
mente impossibile e lo dimostra questo secondo lavoro della formazione di Liverpool, 
bile per sonorità e generi richiamati. Il debut album “Spiders” aveva riscosso un grande 
o da parte dei critici (chi si ricorda la splendida “Neighbourhood®?), ma con “Tin 
Planet” si va decisamente nella sperimentazione pura ma con cognizione di causa: 


definitivamente confermare in “Avenging Angels” ci sta distruggendo alla radio, “The Ballad Of Tom Jones" seguirà il suo 
tutta la loro eccezionalità, stesso destino: incredibile la track ‘A Liddle Biddy Help From Elvis" che, al contrario di 
Assolutamente da non quello che si potrebbe credere, è una commistione nevrotica di tastiere impazzite e 
perdere È chitarre da rumba o twist. Voci diafoniche, chitarre isteriche: complessità 


Roberta Zampieri all'ennesima potenza, gli Space ridono e irridono, prendendosi gioco dello 
‘spettro dei Beatles che per anni ha aleggiato su Liverpool con la sua 
ingombrante presenza. Coraggiosi. 
Mao 
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PULP — THIS IS HARDCORE 
(Island/Polygram) 

1 Pulp sono diventati improvvisamente 

famosi lo scorso anno grazie a una serie di 

loro exploit în patria, come diverse 

dichiarazioni “trasgressive” del frontman 

Jarvis Cocker nonché del suo sfottò a Michael 

Jackson in diretta nel corso di una 

premiazione. Ciò nondimeno, “This ls 

Harcore”, oltre a essere un album “famoso” e 

spinto dalla pubblicità è anche un disco molto 

interessante da ascoltare, un buon passo avanti 

rispetto a “A Different Class" (dal quale è stata 

estratta la geniale “Common People") e un 

lavoro decisamente originale. Le riviste inglesi 

hanno espresso dei commenti importanti nei 

* confronti di questo CD e in effetti “This is 

Hardcore” è un disco molto espressivo e ricco 

di spunti affascinanti, con delle sonorità molto 

drammatiche (sembra quasi di ascoltare una 

colonna sonora) e dei testi amari e “acidi” 

(non nel senso di fuori di testa). In alcuni 

momenti richiama molto _ l'album 

precedente ("Glory Days" ha esattamente 

la stessa base di “Common People"), in 

altri offre momenti veramente nuovi e 

apprezzabili, Molto bella la title 

track, estremamente varia e 

intelligente nonché dotata di un 

video che va sicuramente 

annoverato tra ì migliori di 

Ebbravi 


THE CRYSTAL METHOD- 
VEGAS (Sony Music) 
Aitro giro, altro regalo. Dopo ragazzi chimici e 
prodigiosi, dopo i tizi orbitanti e quelli apollosi, 
è giunta l’ora dei cristalli, che come tutti sanno 
fanno molto bene, altrimenti non si 
spiegherebbe l'esistenza della cristalloterapia. 
Al di là delle mie strane devianze mentali, c'è da 


mettere in chiaro una cosa: questo album è 
molto più di bello di quanto ci si possa 
immaginare. Quello che posso dirvi di "Vegas" è 
che non dovreste proprio perdervelo, un po' 
perché porta il nome della città più “fuori” 
dell'universo, un po' (tanto) perché ci hanno 
ficcato dentro dei pezzi davvero molto, ma molto 
potenti, di quelli che ci fanno. saltare 
allegramente per ore e ore (quasi). Insomma, se 
non lo comprate siete dei fessacchiotti e 
probabilmente vi meritate solo di ascoltare dalla 
mattina alla sera quel bamboccio che l'anno 
scorso cantava “un-dos-tres” e quest'anno 
anche (ma non ve ne siete ancora accorti..), di 
cui mi rifiuto di scrivere il nome. Buona notte. 
TMB 
RIVEN- THE SOUNDTRACK (Virgin) 
Grazie a Virgin Records e alla Cyan Inc è 
finalmente disponibile la soundtrack originale di 
Riven (il seguito dell'altrettanto famoso Myst), 
una delle avventure più intriganti e d’atmostera 
della storia del videogioco. Composta e prodotta 
da Robyn Miller, la colonna sonora contiene 
nelle sue 20 tracce (19 tratte dal gioco 


SPAZIO ITALIA 


in. questione, 


L'estate sì avvicina 
il mercato della musica 
dance è fra i primi a rimanere 
contagiato e, per quanto 
paradossalmente ai primi posti delle 


più una “Bonus classifiche si trovi “La Primavera" di 

Track") tutto il Sash, alcune delle nuove uscite 

misticismo e l'arcaico che discografiche di questo mese iniziano <T 
hanno reso celebre i titoli già a proporre ritmiche e melodie O 
prodotti da Cyan e: tanto tipiche dei mesi assolati. Il primo a LU! 
apprezzato dai numerosi “scendere in pista" questo mese è !_ 
estimatori della saga che non Ricky Martin, che con “La Copa O 
dovrebbero farsi scappare questo CD, della Vida” si candida a bissare il O 
che ha l'obbiettivo di “rendere successo di “Maria”, forte anche del UV) 
disponibili le atmosfere di Myst senza fatto che la sua nuova canzone sarà — 
dover accendere il computer”, come l'inno ufficiale dei mondiali di O 
dichiarato dallo stesso autore. In futuro è Francia ‘98. Anche Paradisio non 

prevista una riedizione su CD anche della —cambia direzione e si affida alle sue. È 
colonna sonora del predecessore, laltrettanto —melodie spensierate anche per il 

mitico Myst. terzo singolo, "Bandolero", che 5 
NKZ porterà la cantante dai capelli. (") 
AA.VV. - ROCK IN NEW AGE (edel) variopinti sul palco del Festivalbar e, ga 


La New Age sta attualmente vivendo un 
momento di grande popolarità e proprio in 
questo contesto di generale rinnovamento, 
anche musicale, si inserisce l'iniziativa della 
edel di riproporre celebri brani in una nuova e 
inusuale versione. E" così che dopo “Classical in 
New Age” arriva nei negozi “Rock in New Age", 
nove pezzi ultrafamosi  risuonati facendo 
ricorso a melodie e sonorità tipiche della New 
Age. Naturalmente | puristi accuseranno dei 
malori nel trovarsi tra le mani questo CD, ma 

il mondo è bello perché è vario, e così 
riascoltare i Led Zeppelin (“Stairway To 
Heaven"), Elton John (“Song For Guy"), 

Eric Clapton (“Wonderful Tonight"), The 

Doors (“Riders On The Strom"), i 

Deep Purple (“Child In Time") e altri 

miti rock in questa nuova veste 

può comunque costituire 

un'esperienza interessante! 

Roberta Zampieri 


presumibilmente, in testa alle 
classifiche. Cattivi più che mai i 
Run-DMC: dopo aver spopolato in 
tutta Europa con il precedente “It's. 
Like That", tormano alla carica con 
“It's A Tricky". E chi li ferma più ? 
Traspira allegria il nuovo singolo di 
Santos & Sabino e il titolo 
“Lararari..." la dice lunga su 
questo brano originale e molto 
trascinante. Bamboo con 
“Bamboogie” ha fatto scuola e gli X- 
Treme ce lo dimostrano 
proponendoci sul medesimo stile la 
versione 1998 del brano dei K.C. 
“I'm Your Boogie Man", Per la 
musica italiana questo è il mese degli 
ormai mitici Prozac+ con 
l'attesissimo mix di Acido Acida. 
Anche per questo numero siamo 
giunti al capolinea, le novità non sono 
molte ma qualitativamente sono tutte 
ottime. Un'ultima anteprima: per i 
primi del mese dovrebbero essere già 
usciti anche il singolo di Gala e il 
nuovo di Fabbrica. Alla prossima. 
Lorenzo Nutini 
(isengard@dada.it) 


PINO DANIELE 

PA YES KNOW MY WAY (CGD) 
11 31 marzo Pino Daniele ha presentato 
ufficialmente alla stampa il suo nuovo 
album, un lavoro molto particolare in cui canzoni datate 
sono state completamente riarrangiate e inserite nell'Lp 
insieme a pezzi di recente fattura. “Yes | Know My Way" è 
un disco di completa rottura con il passato, la fine di un 
cielo, l'inizio di un altro. Pino dichiara infatti di essere ormai 
in procinto di dare una decisa svolta al suo genere musicale 
abbandonando completamente le radici partenopee - senza 
però rinnegarle - per creare una sintesi di musica 
mediterranea che riesca a mescolare le influenze 
ritmiche africane, la sua grande esperienza di blues e 
le nuove tendenze musicali che fanno un deciso uso 
dell'elettronica. La presenza nell'album di un 
brano nato dalla collaborazione con i 


Simple Minds (“Senza peccato"), dominatori della 
scena musicale europea anni ‘80 e ora, guarda 
in classifica con un disco dal nome 
,, ne è la chiara dimostrazione. E' 
incredibile come brani come “Napule è”, vecchi 
ormai di venti anni, dopo essere stati rimodernati riescano a 
fondersi senza alcun problema con pezzi nuovi come “lo per 
lei”. In conclusione un prodotto per coloro che amano da 
‘sempre lo stile di Pino e per chi lo ha conosciuto solo grazie 
a “Non calpestate i fiori nel deserto”. 

Marco Prelini 

NICCOLO" FABI - NICCOLO' FABI (Virgin) 

Dopo aver riscosso un buon successo grazie al singolo 
sanremese “Lasciarsi un giomo a Roma", Niccolò Fabi ci 
propone ora il suo secondo album. Il nuovo lavoro del 
cantautore romano, composto da dieci brani, pecca 
purtroppo, a mio avviso, di un po' di ripetitività: a differenza 
dell'album d'esordio, “Il Giardiniere”, in cui si ravvisava una 


NICCOLO FABI 


certa varietà e 

originalità, questo CD infatti scorre 

via senza particolari spunti. La ragione 

di tale omologazione, per quanto riguarda 

| testi, va ricercata forse nel fatto che Fabi 
ha trattato quasi esclusivamente un'unica tematica: la 
malinconia, scelta che ha creato un filo conduttore per tutto 
l'Lp, ma che ha altresì eccessivamente uniformato | brani. 
Le sonorità poi, eccezion fatta per “Il male minore 
“Immobile” (interpretato con Frankie Hi-NRG) e "C'è 
qualcosa in te che io mi ero perso" (la mia preferita), sono 
parecchio struggenti, tanto che il disco risulta pervaso da 
un'atmosfera triste e sommessa. Insomma, un cambio di 
rotta che forse non tutti apprezzeranno: io sinceramente 
preferivo il Niccolò Fabi più creativo e meno 
melodico... 

Roberta Zampieri 


GODS > Apertura cancelli: ore 12.00 12/6 Roma Live Festival 30/5 Urbino - Festival Por 
OF METAL ‘98 Inizio: ore 14.00 - lagresso: L 13/6 Milano - Monsters of Rock Per informazioni : ColorSound informazioni » Pop, 
BLACK SABBATH 45,000 MONSTERS OF ROCK (Tel. 02/83301241) (Tel. 02/48706097) 
PANTERA / Per informazioni = Parole & VAN HALEN, DEEP PURPLE, VICENZA SOUNO - I° Salone _£ inoltra, 
STRATOVARIUS Dintorni (Tel. 02/67071337) DREAM THEATER, G 3 Nazionale della Musica SIMPLE MINDS 
HELLOWEEN 7 LABYRINTH ALAN PARSONS (SATRIANI, SCHENKER, indipendente 30/5 Pesaro - Palasport 
GAMMA RAY / NEUROSIS / 23/5 Trieste » Palasport ROTH), SAXON, OVERKILL, Fiera di Vicenza 29-30-31 31/5 Trieste- Stadio 
BLIND GUARDIAN { COAL 24/5 Milano - Alcatraz HAMMERFALL, IN FLAMES. Maggio 1998 1/6 Biella - Antistadio 
CHAMBER 25/5 Bologna - Teatro Medica PAIR WARNING. NARNIA Ingresso L. 12,000 2/6 Milano - Forum 


6/6 Milano + Filaforum DEEP PURPLE 


PRIMALIFEAR, DRAKKAR 


Concerti di musica d'ascolto, 


10/6 Napoll » Stadio Portici 
12/6 Pescara - Palasport 

13/6 Bassano del Grappa (VI) 
Palasport 

14/6 Bologna - Piazza Maggiore 
16/5 Bari - Flera del Levanto 


Apertura cancelli: are 9,00 4/6 Napoli - Neapolis Prezani Eire 50.000 + Inizio: ore classica e jazz. esibizioni pop 
Inizio: ore 11.00 - Ingresso: L . 9/6 Cagliari - Fiera 13.00. rock, Incontri fra studenti e 
‘50.000 12/6 Roma - Roma Live Festival 13/6 Milano - Arena Spettacoli musicisti e la presenza di etichette 
TESTE VUOTE ‘98 13/6 Milano - Monsters of Rock Parco Aquatica discografiche indie, emittenti 
PRIMUS:/ RANCID SOULFLY Per informazioni + Barley Ars (Tel... radiofoniche @ televisive, agenzie 
NOFX / BUZZCOCKS 10/6 Milano - Rolling Stone 02576009400) di management, produttori di 
H20 G 3 (JOE SATRIANI ELIO E LE STORIE TESE strumenti musicali animeranno Il 
7/6 Milano MICHAEL SCHENKER 23/5 Sommacampagna (VR) primo appuntamento con la 
Filaforum GROUP, ULI JON ROTM) Area Rock Fest musica indipendente nazionale. 
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‘ome sempre, il periodo primavera-estate si present 
abbastanza povero di grandi titoli.| 


IE così, in attesa che settembre riporti alle stelle î cinema, 


non ci resta che rifarci con le videocassette. 


Mr. Magoo 
Uincy Magoo - Leslie Nielsen - è un 
miliardario un po' eccentrico, e soprattutto 
dalla vista non eccelsa... anzi, se vogliamo 
essere sinceri, cieco come una talpa 


da una coppia di agenti della CIA e dell'FBI, e per 
finire da un gangster colombiano, Ortega Peru 

Miguel Ferrer — che vuole impossessarsi della pietra per offrirla in 

dono alla sua futura sposa, Magoo si ritrova 

Entrato in possesso, involontariamente e inconsapevolmente coinvolto in intrighi sempre più 

inconsapevolmente, di un rubino di pericolosi 

nestimabile valore, viene Grazie al fedele bulldog e all'aiuto del Nipote, Waldo 

ingiustamente accusato di furto da (Matt Keeslar), ma soprattutto in virtù della propria 

una complice dei criminali — la bontà e della propria visione iper-ottimistica della vita, 

bellissima e pericolosa Luanne riuscirà comunque a cavarsela in ogni occasione, 

Leseur (Kelly Lynch) — che hanno uscendo sempre miracolosamente indenne dalle 

in realtà sottratto il prezioso ‘appole ordite ai suoi danni dalla banda di 

gioiello, criminali 

L'intera commedia è incentrata Mr. Magoo, tratto dall'omonimo personaggio di una 

sulle rocambolesche avventure in famoso cartone animato, è una simpatica commedia 

cui, suo malgrado, viene coinvolto firmata Disney, adatta a tutta la famiglia e in 

il povero Mr. Magoo. particolare a tutti coloro che hanno amato il 


Costretto a fuggire dalla banda di 
ladri, che vuole riavere il gioiello, 


D° gelo siderale, un gigantesco 
corpo astrale si muove 
silenziosamente lungo un'orbita che, 
lentamente e inesorabilmente, lo 
porterà all'inevitabile collisione con un 
pianeta densamente popolato... e 
naturalmente il pianeta non può che 
sere la Terra (ne conoscete altri 
densamente popolati?). 
Fortunatamente questo evento 
catastrofico è solo la premessa del 
nuovo film di Mini Leder, di prossima 
uscita nelle sale cinematografiche 
italiane, che oltreoceano ha già 
risvegliato il timore che ciò che 
accade sullo schermo possa prima 0 
poi avvenire nella realtà. 
Se siete pronti ad affrontare la terribile 
sfida che attende tutta l'umanità e 
non avete paura di scoprire 
qualche notizia in 
più sul film, 
continuate 


SUMME 


a leggere; in caso contrario, non vi 
resta che gustarvi il film al cinema. 
Tutto ha inizio quando un ragazzo di 
quattordici anni scopre per puro caso 
che un gigantesco corpo stellare sta 
Viaggiando su una rotta di collisione 
verso la terra (e i tepescopi a cosa 
servono?) 
Una volta confermati i sospetti del 
giovane osservatore dello spazio, tutte 
le grandi potenze si mettono 
freneticamente al lavoro per 
scongiurare l'imminente impatto. 
La NASA, dopo aver preso in 
considerazione ogni possibile strategia, 
decide di inviare il migliore equipaggio 
dello Shuttle in orbita, per 
innestare all'intemo 
del corpo 
stellare 
un 


R 


personaggio animato. 


ordigno nucleare, teoricamente capace 
di ridurre in piccoli frammenti 
l'ammasso, prima che questo possa 
raggiungere la Terra. Ma le cose sono 
destinate ad andare diversamente da 
come previsto (probabilmente il 
ragazzino avrebbe saputo fare 
meglio...): contrariamente alle 
previsioni, la cometa si spezza solo i 
due enormi frammenti, entrambi in 
traiettoria di collisione con il nostro 
pianeta 
A questo punto il rischio per gli 
abitanti della Terra aumenta 
considerevolmente, e le possibilità di 
salvare l'intera popolazione mondiale 
diventano sempre più scarse. 
Fallita la missione nello spazio, i 
governi, che hanno a disposizione 
circa un milione di posti nei bunker 
sotterranei, decidono di scegliere a 
sorte ottocento civili e duecento 
cinquanta tra militari politici e artisti 
affinché possano essere ospitate sotto 
terra e, in futuro, ripopolare l'intero 
pianeta. Come è facilmente intuibile 
la “lotteria” creerà non poca 
confusione fra la popolazione 
mondiale (peggio del 
SuperEnalotto...), costretta ad 
affidare la propria sopravvivenza a 
una ridicola estrazione a sorte. 
Ricco di effetti speciali che vi 
terranno inchiodati alla poltrona, 
Deep Impact vi coinvolgerà in una 
lotta contro il tempo il cui scopo è 
quello di preservare la vita sul nostro 
pianeta. 


@ Dal produttore di Time Cop e Maximum Risk, è in 
arrivo sul grande schermo un giallo mozzafiato 
nell'affascinante mondo dello spionaggio internazionale 


dove agenti speciali e spietati terroristi combattono una guerra senza fine 
Protagonisti della pellicola sono Jean-Claude Van Damme - Jack 

Quinn - (interprete di numerosissimi film d'azior rome Doubi 
mpact, Lionheart - Scommessa Vincente, A Rischio 
‘e Street Fighter - Sfida Finale), Mici Rourl 
(Brivido Caldo, Rusty il Selvaggio, Angel Heart 
per l'inferno, 9 Settimane e Mezzo, Orchidea Selvaggia) 
Dennis Rodman - Yaz - (veterano dell'NBA, nonché una 
delle figure più stravaganti nel mondo dello sport) e Paul 
Freeman - Goldsmythe - (I Predatori dell'Arca Perduta, 
dove ha interpretato il ruolo di Belloc, | mastini della 
Guerra e Power Ranger, nei panni del perfido Ivan Ooze 
Jack Quinn, uno tra i migliori agenti speciali del 
controspionaggio internazionale, dopo una lun 


a carriera al 

servizio della patria decide di ritirarsi, per godersi una vita 

tranquilla insieme alla moglie Katherine - Nathacha Lindinger - e al 
figlio che lei porta în gremi 

Durante la si 

missi 


n 


@ da un romanzo di James 
Ellroy, L.A. Confidential, vincitore di due 
premi Oscar (uno dei quali, a nostro awiso, totalmente immeritato: per 
quanto brava, la bella Kim Basinger ha ottenuto il premio solo perché 
trovata in un ottimo film) 
disponibile in videocas: 
ambientata tra i ba: 
lusso della Los Angeles degli 
dove era difficile distinguere 
integerrimi da qi rotti 
spettacolare poliziesco, che ha 
‘ riscoprire a Hollywood il clima 
del cinema americano degli anni 
50, un genere abbandonato orma 
Ù tempo, che sta ora to da 
' Nella parte della dark lady di turno è 
5 splendida Kim Basinger, che nei panni 
s della fatale Lynn Bracken, un'enigmat 
prostituta di alto borgo, riesce a sedun 
$ due agenti della polizia di Los Angeles 
allo stesso tempo a complicare 
Grazie alla bravura del regist 
Curtis Han 


all'incredibile cast, che 


De Vito, David Strarthaim e James Cromwell, L.A 
Confidential è sicuramente destinato a diventare un 
classico del cinema, e come tale non può proprio 
mancare nella vostra videoteca 

Sylvester Stallone, al fianco di Robert De Niro e Har 
ita invece nella parte insolita di un 
sceriffo che, ritrovato il proprio senso c 
affronta coraggiosamente la polizia 
cittadina di Garrison, nel New Jers 
Rinunciando alla solita parte dell'eroe mu: 
macchia (e senza cervello), che li 
Hollywood, in Cop Land Si 


Gioco di Squadra 


assegnatogli e lascia scappare un pericoloso terrorista, 
Stavros, a cui stava dando la caccia da parecchio 
tempo. 
A causa di questo errore, Jack viene inviato dal proprio 
dipartimento in una squadra speciale “Colonia”, 
composta da spie troppo pericolose per poter 
circolare liberamente e troppo preziose 
per essere uccise 0, peggio, catturate 
dai terroristi. 
Ora che Jack è fuori dal gioco, 
Stavros decide di escogitare un 
piano per potersi finalmente 
vendicare di Quinn, e l'obbiettivo 
ideale questa volta è proprio la 
bella moglie dell'agente speciale. 
Logorato dal senso del dovere da una 
parte e dal desidero di salvare la 
propria famiglia dall'altra, Jack si rende 
conto che l'unica persona che può aiutarlo a 
tornare sul campo è Yaz, un pericoloso trafficante 
d'armi, con un'alta capacità di cacciarsi in situazioni 
compromettenti, ma che al momento sembra essere l'ultima speranza di 
Quinn. 
L'improbabile coppia — da cui il nome della pellicola — fuggita dalla Colonia, 
nel tentativo di fermare una volta per tutte il crudele Stavros, lotterà fino 
all'ultimo, senza seguire alcuna regola; ma riusciranno i nostri eroi a vincere 
la partita? 
Come in ogni pellicola di azione che finora ha visto protagonista Van Damme, 
anche Gioco di Squadra sarà naturalmente incentrato sulle eccezionali riprese 
di esplosioni, azioni e acrobazie spettacolari, fondamentali per rendere 
appetibile al pubblico la pellicola 
Se siete estimatori del genere, e state cercando uno spettacolo ricco di insolite 
e spettacolari trovate, 0 soltanto volete divertirvi e gustarvi un film poco 
realistico, ma ricco di straordinari effetti speciali, questa è la pellicola giusta 
per voi. Buona visione. 


Homevideo 


credeva possibile. Malgrado l'impegno 
del redento Rambo, il film non risulta 
comunque all'altezza delle aspettative e dei protagonisti 
Tommy Lee Jones è in arrivo in videocassetta con ben due 
film, Vulcano e il divertentissimo Man in Black. Se 
amate il genere catastrofico, non potete lasciarvi 
stuggire la più spettacolare eruzione vulcanica che, 
direttamente dal cuore di Los Angeles, rischia di 
distruggere l'intera metropoli. Se invece volete 
gustarvi una pellicola veramente eccezionale, 
ricca di effetti speciali e colpi di scena in una 
New York “invasa” da alieni di ogni genere, non 
lasciatevi sfuggire Man in Black, una vera miniera 
di divertimento e trovate geniali ‘le voci su un 
sequel sembrano essere ormai certe, malgrado il 
regista e i due protagonisti chiedano 20 milioni di 
dollari a testa... ma con l'incasso di mezzo miliardo di 
dollari del primo, in fondo ne varrebbe la pena!). 
Sempre a proposito di alieni, già dal mese scorso è disponibile a 
noleggio Quinto Elemento, che grazie all'interpretazione di Bruce Willis, alla 
splendida regia del famoso regista francese Luc Besson e agli spettacolari 
effetti speciali, ha raccolto incassi record 
Rimanendo in Europa troviamo l'italianissima Monica 
Bellucci, affiancata da Vincent Cassel, nei panni di una 
zingara sordomuta nello scatenato Doberman, Un'altra 
coppia d'azione prossimamente disponibile in 
videocassetta è quella di Ipotesi di Complotto, Giulia 
Roberts e Mel Gibson, qui protagonisti di un giallo 
psicologico ad alta tensione. 
Tutti gli appassionati di X-Files anche questo mese 
saranno premiati per la loro pazienza. Mentre 
l'attesa per il film imminente (probabilmente 
settembre) cresce a dismisura, anche il ritmo di 
pubblicazione delle videocassette sale: a 
brevissima distanza da X-Files 9 (assolutamente da 
vedere!), anche il 10 (Emily) è disponibile, e le 
sorprese non mancano...rterà alla redenzione e che, 
naturalmente, alla fine lo consacrerà eroe. 


'2O1 GM Maggi; 


‘ORMAI NON POSSO PIU TIRARMI 


Eh sì, i tempi sono maturì, non posso 
più esimermi dal dire la mia circa la 
nuova creazione della casa 3Dfx: la 
sempre più chiacchierata Voodoo2, 
ormai disponibile in quantità anche 
sul territorio del nostro sardonico 
stivale, Molti hanno paragonato 
l'«avvento» di questo nuovo pezzo di 
fantasmagorico silicio alla rivoluzione 
3D che si è abbattuta sul mondo 
degli appassionati videoludici più di 
un anno fa, quando le prime schede 
basate su Voodoo Graphics sono 
apparse generando di fatto un 
mercato tutto nuovo, del quale ancora 
non si sono capiti i confini ma che 
sembra comunque difficile 
sottovalutare (molti analisti si 
spingono addirittura ad affermare che 
una qualche forma di accelerazione 
tridimensionale sarà parte integrante 
di ogni sistema da qui a un anno). 
Vediamo quindi di capire meglio la 
situazione, tenendo presente che le 
cose comunque non stanno affatto 
così, dal momento che rispetto a un 
anno fa c'è una differenza 
sostanziale. Infatti ai tempi si trattava 
di scegliere tra un sistema “liscio” e 
rato, il che ai tempi - ma 
negli ultimi mesi - ha 
significato la differenza tra potersi 
permettere un gioco come Quake2 o 
Incoming e il doverci in pratica 
rinunciare; ora i possibili acquirenti di 
schede basate su Voodoo 2 sono 
molto spesso già in possesso di un 
qualche acceleratore di prima 
generazione. Il problema quindi si 
riduce a una questione di prestazioni 
o “frame rate", un problema meno 
critico se vogliamo. Infatti siamo tutti 
d'accordo che sia bello giocare a 
Quake2 a 60 fotogrammi al secondo, 
ma questo non toglie che anche i 20- 
25 assicurati da un sistema basato 
sul primo Voodoo Graphics (0 su 
schede come le varie RIVA128) siano 
più che decorosi. Non 
dimentichiamoci che ai suoi bei tempi 
DooM, ma anche Quake, a 20 fps 
sembrava un paradiso, ora invece 
sembra che si debba 
obbligatoriamente viaggiare sopra i 
60 pena chissà quali frustrazioni... 

A mio parere nel valutare un acquisto 
le questioni da prendere in 
considerazione sono tre: starà poi a 
ognuno di voi scegliere in base alle 
proprie esigenze, al grado di 
“dipendenza” da videogiochi (che ci 
scommetto, in questa sede non può 
che essere ai massimi livelli) e 
ovviamente alla propria disponibi 
economica. A seconda dei casi 


BUONE NOTIZIE PER | 
CREATIVI BLASTANTI — [_e£*° 


riporto, in ossequio alle più limpide 
leggi del giornalismo, una notizia che 
rallegrerà anzichenò gli acquirenti 
della scheda Voodoo2 di Creative, 
fantasiosamente denominata 
‘Creative 3D Blaster Voodoo2” 
avete acquistatb uno dei primi 
esemplari della suddetta scheda 
nella versione con 12 MB di RAM, o 
te a farlo, avrete notato 


se 


che non include il succoso bundle di 
giochi presente invece nella versione 


da “soli” 8 MB. | giochi sono 
Incoming della Rage Software, 
Ultim@te Race della Kalisto, G. 
Police della Psygnosis e Actua 


potrete quindi optare per un acquisto 
più o meno immediato, o - nel caso 
che apparteniate alla schiera di 
stakanovisti ancora privi di 
qualsivoglia tipo di hardware dedicato 
- decidere per il più recente chipset 
Voodoo Graphics rispetto al primo. 
Infatti, di riflesso, questa può 
diventare una scelta possibile: con 
l'uscita del Voodoo 2 il primo chipset 
si ribasserà notevolmente e, infatti, 
ho appena letto che Diamond ha 
deciso di tagliare il prezzo della 
buona vecchia Monster3D a soli 149 
dollari, E questa è sicuramente la 
prima avvisaglia di un crollo dei 
prezzi che potrebbe significare una 


manna per coloro i quali sono 
costretti loro malgrado a dare 
all'aspetto economico un'importanza 
preponderante... 

Tornando al nostro discorso, 
innanzitutto bisogna considerare il PC 
nel quale volete montare la scheda. 
Infatti la nuova tecnologia di 3Dfx, 
come è già stato scritto da più parti, 
è così potente da trasformare tutto il 
resto del sistema in un “collo di 
bottiglia", ovvero una palla al piede. 
In pratica il chipset grafico passa 
gran parte del suo tempo ad 
aspettare la CPU, e questo fa sì che 
per il V2 le prestazioni siano molto 
dipendenti dal clock del processore, 
cosa che non accadeva col primo. Ad 
occhio e croce si può dire che su un 
Pentium 200 le prestazioni 
aumentino del 50% passando da 
Voodoo a Voodoo 2, mentre su un 
Pentium2/300 MHz sono ben più che 
raddoppiate, arrivando quasi a due 
volte e mezzo in più. Se quindi non 
pensate di fare il “grande salto" al 
Pentium 2 prima di un bel po' di 
mesi e non avete ancora una scheda 
3D, prendete in considerazione 
questo fattore. 


Soccer 2 della Gremlin, tutti in 
versione completa: come potete 
dere, un “pacco dono' 

estremamente interessante. Ebbene, 

ora che alla Creative hanno 

di includere il suddetto 
bundie anche nella V.Blaster 12 MB; 
per non scontentare gli acquirenti 
della prima ora [în pratica per non 
fare come la Telecom, che ha ridotto 
il costo d'attivazione delle linee 
ISDN da 200 carte a zero lire 
praticamente il giorno dopo che io e 
SS l'abbiamo installato] i suddetti 
acquirenti potranno farsi spedire i 
quattro giochi direttamente a casa 
propria. Non conosco bene le 
modalità della cosa, ma sul sito 


Il secondo punto, che ha generato un 
flusso ininterrotto di domande nella 
mia casella di posta elettronica, è il 
quesito “8 vs.12 MB di RAM": molti 
infatti temono che acquistare una 
scheda con “soli” 8 MB sia una sorta 
di compromesso - come se non 
fossero il doppio delle schede più 
potenti in circolazione! Orbene, su 
questo vi voglio rassicurare; la 
differenza è pressoché inesistente ora 
e (a mio modesto parere) continuerà 
ad esserlo in futuro, per la semplice 
ragione che la scheda è così più 
potente del resto del sistema che ha 
tutto il tempo di scaricarsi le texture 
dalla memoria centrale mentre 


aspetta la CPU! E infatti nei 
benchmark le due versioni hanno 
riportato valori praticamente identici 
Stesso discorso si può fare per il SLI, 
ovvero la modalità “due schede 
identiche in cascata collegate con un 
cavo passante interno”, che oggi 
come oggi appartiene unicamente ai 
sogni del Pastore: da quanto ho detto 
fin qui appare chiaro che non ne può 
derivare alcun vantaggio pratico in 
termini di velocità, dal momento che 
si aggiunge potenza a una parte del 
sistema che è già di per sé la pi 
veloce. L'unico vantaggio è la 
possibilità di giocare a risoluzioni 
altissime (1024x768) dato che 
raddoppia di fatto anche la memoria 
del framebuffer (da non confondere 
con quella delle texture, protagonista 
del dilemma 8/12 di cui ho parlato 
sopra). 

Il terzo fattore prende in 
considerazione la concorrenza: qui 
vorrei spendere due parole circa le 
presunte alternative alle nuove 
schede 3Dfx. Non passa giorno senza 
che qualche casa produttrice di 
hardware annunci chipset 
rivoluzionari, destinati a eclissare le 


Creative ho trovato 
questo numero di 
telefono per 
l'italia: 
02/57500150. Se 
appartenete quindi 
alla fortunata 
schiera di 
possessori di 
Creative VB2, 
rallegratevi: 

“ho letto sul 
Creative. 

oppure ancora 
meglio, “dice il 
Gaburri che 


prestazioni di qualsiasi altra cosa 
sulla terra: è già successo col Voodoo 
Graphics, e sappiamo com'è andata a 
finire. Qui voglio solo ricordarvi che, 
data anche la potenza del silicio in 
questione, il problema va ormai al di 
là del numero di triangoli generati, 
pixel, effetti eccetera (nel senso che 
la potenza ormai è un dato di fatto) e 
diventi fondamentale piuttosto il 
supporto da parte delle software 
house e degli sviluppatori di 
videogiochi. Orbene, sapete anche voi 
che sempre più spesso i giochi 
escono direttamente in versione 
Glide, supportando di fatto solamente 
le schede 3Dfx: potete quindi vedere 
come ormai si possa parlare di 
uno standard di mercato anche 
a livello software, con tutti i 
rischi del caso per coloro che 
vogliano affidarsi ad altro. Non 
prendetela come una presa di 
posizione personale, a me non 
me ne viene in tasca nulla 
(hum, sto ancora aspettando. 
che cosa aspettano a pagarmi?), 
semplicemente voglio farvi 
notare una cosa che a ben 
vedere è sotto gli occhi di tutti, 
A proposito di software, 
lasciatemi dire un'ultima cosa: 
sento sempre più spesso parlare 
di piccoli problemi di 
incompatibilità tra alcuni giochi 
anche recenti e le schede 
Voodoo 2. Ad esempio FIFA 98, 
Jedi Knight, Wing Commander 
Prophecy hanno dato problemi: se 
state valutando un acquisto, quindi 
potete magari aspettare che tutti 
questi difetti vengano risolti con dei 
patch (che prontamente ritroverete 
sul SilverDisk) o, ancor meglio, con 
una nuova bella versione delle Glide 
che faccia piazza pulita di tutte le 
incompatibilità. Questo ovviamente 
vale ancor di più se già possedete 
una scheda 3D e volete solo fare un 
“upgrade”. 


Che dite, ho risposto a qualche 
domanda? Direi, perché praticamente 
quello che ho scritto è un sunto - 
messo in bella forma - di tutte le 
risposte che ho ammannito ai miei 
corrispondenti telematici. So che 
rimangono ancora molte questioni 
aperte, ma spero di aver toccato Ì 
punti fondamentali... nel caso ne 
riparliamo tra qualche tempo! 

Ora vi saluto che devo fare una 
telefonata al bar, non mangio da 
stamattina... 


Stefano “un maritozzo o bignè o 
brioscia o che dir si voglia” Gaburri 


IL PASTORE 


RISPONDE 


DIAMO UNA BELLA SPINTA AAAAMMMMMINII!!!!! forse mi ero dimenticato di specificare 800x600 50.6 
AUN PI... TI ringrazio anticipatamente per le come si chiamasse quest'ultiimaaa. —53.7 1155 (mi ultraesaltoo00o!) 
risposte e un'eventuale (e speri sima) Avevo comunque spiegato che i driver Come puoi notare più aumenta il clock e/o m 
pubblicazione sulla rivista che ritengo la molto ma molto professionali della la risoluzione e meno è incisivo l'aumento 
Core Son possesso di migliore in assoluto. Continuate cosi Monster permettevano addirittura di —in fps, segno che il Voodoo2 raggiunge le c 
processore Pentium Il 233 MHz e 64 MB ‘effettuare l'overciock a 57 MHz sue REALI e TOTALI prestazioni. Credo 
di RAM DIMM (la scheda madre supporta Saluuuti da Thomas Olda: direttamente dal pannello di che con un P2 333 il collo di bottigi a 
velocità fino a 83 MHz). Ho provato a ì configurazioconeeee (leggi: la variabile sarebbe completamente superato. Orbene crea 
portare il tutto a_66x4, ma il computer Hmmmm, mi fa n veniva ai jnta automaticamente dai scusami tanto se mi sono dilungato 
on si avvia, mentre ho sentito dire che ‘così alto grado di share tra i lettocoriiii! driver nell'autoexec.bat), In ogni caso troppo, spero che questa missiva venga {arl 
lapostardor ra 160.8 ie prestazioni ho visto ben poche schede reggere a__—pubblicata per informare correttamente 
diminuiscono. Volevo un consiglio su lungo a 60 MHz, almeno per esperienza tutti i super-pastori in circolazione. Faccio 4 
come overcloccare ll sistema in modo da stai sbagliando candeggio: per personale. Il chipset Voodoo, a tutti voi di TGM i miei più sentiti 
aumentarne la velocità. Grazie. ‘overcloccare un processore dispettoso al contrariamente a quanto tu asserisci, è complimenti per la rivista (spaziale!) e a 
Ivan. massimo si innalza la frequenza del decisamente caldo anche a 50 MHz, te Pastore per la tua rubrica, Fa 
core, mai quella dell'alimentazione I/O. almeno nei modelli da me testati, divertentissima e utilissima. 
rn e li Prova in questo modo e fammi — ovvero Maxi Gamer 3D, Monster 3D (o) 
Drolessionaalcese! Conta puoi sostenere | sapeereee... E comunque, prima di (ottime) e un'altra taroccosa di cui non Gianguglielmo Calvi 
che una velocità di 75x3.5 possa risultare giungere al mostruoso settaggio per ricordo il nome (comunque si bloccava Pai 
più minore della solita 66x3.5? Visto che l'alimentazione da te proposto, hai persino a 50 MHz)... Per quanto Hai fatto bene ad inviarmi i tuoi 
la moltiplicazione è identica ma la provato a lasciare le cose come stavano? riguarda i dissipatori da te menzionati benchmark! Ora ho qualcosa da leggere 
frequenza di lavoro della motherboard Direi che, statisticamente parlando, ci gradirei che tu mi inviassi ulteriori questa seraaa! (SBONK, NdBovas) Ok, 
superiore di ben 9 MHz, beeeellooooo, ‘sono buone probabilità che tu possa notizie su come e dove trovaarlili, in ho capito, vedo di fare il seriooo, sa 
nove megaherz in piùùùùùò, sbav, sbav! arrivare ‘almeno a 225 MHz, ma con modo da incrementare la professionalità dopotutto ora sono un uomo sposaatooo > 
(SBONK, NdBovas) Ehm, dicevo, al settaggi più normali, mi raccomaandooo! dei lettooorilii. Beeellooooo! (già, e noi Bovas siamo persino venuti, 
massimo il confronto deve essere fatto al E ricordati anche di dare un'occhiata a sbafo ovviamente, al tuo pranzo = 
‘contrario ovearo BUD JSCLEC TI alla temperatura della CPU, il KG scalda  VOODOO 2: QUESTO nuziale... NdBovas)! Che il Voodoo 2 
consiglio quindi di provare questa parecchio! Ti consiglio inoltre, una volta SCONOSCIUTO... fosse molto esigente in fatto di îm 


Impostazione che, a conti fatti, 
sparerebbe la tua CPU a circa 262 MHz. 
Se l'overclock non riesce puoi anche 
provare 83x3, che porterebbe comunque 
il tutto a ben 250 MHz, sempre che | vari 
hard disk, schede video eccetera siano 
d'accordo... Speroooo di esserti stato 
utililecee! 


SEMPRE OVERCLOO000CK! 


aro pastore, ti mando la suddetta e- 
mail poiché, dopo aver visto il tuo 
spazio per la prima volta, mi ronza per la 

mente l'idea di overcioccare Il mio PC 
(che io ritengo mooolto 
professionaaaaleeee). Ecco la mia 
configurazione: AMD K6 200 MMX, 48 
MB di RAM, main board SpeedEasy 
P51430VX-250DM, CD-ROM 16X, HD 3. 
2 GB, scheda video Matrox Mystique 4 
MB, scheda acceleratrice RV Flash 3D 
(OVERCLOKKATA A 59 MHz con un bel 
ventolone incollato), scheda audio AWE 


superata la fase di test per la stabilità, 
di installare sul tuo sistema CPUIdie: 
esso riduce sensibilmente la temperatura 
del microprocessore mettendolo in 
“pausa pranzo” ogniqualvolta non ci sia 
nulla da fargli fare. Se non sei ancora 
soddisfatto prova a portare il tutto a 233 
MHz; in questo caso, comunque, le 
possibilità di successo sono minori. Per 
quanto riguarda la tua 3Dfx.... Beh, se il 
fenomeno ha luogo sia in condizioni 
normali sia durante l'overclock non è di 
certo corretto attribuirlo a quest’ultimo; 
con così poche informazioni a mia 


disposizione non posso dire altro: prova 
a scaricare i driver più recenti e, se il 
problema dovesse persistere, beh, 
provvedi a sostituire la tua scheda video 
con una più professionaaaaleeee! 


ALCUNE PUNTUALIZZAZIONI 


Bam di un Pastore, devo tirarti un 
po' le orecchie, perché nella tua 


arissimo Pastore, mi chiamo 
Gianguglielmo e frequento il IV anno 
di Informatica a Pisa, come avrai potuto 
notare leggendo il subject della mia mail 
sono anche io affetto da una grave, 
deturpante, insistente, recidiva e 
mostruosa 
pastoriziaaa: jaaaaaaaaaaal! ll 
motivo per cui ti scrivo è molto semplice, 
informare l'esaltato pubblico della tua 
rubrica sulle reali (incredibili!!!) capacità 
del voodoo2 e sulle sue insidie nascoste. 
Circa 20 giorni fa ho acquistato una 
3DBIaster Voodoo2 con 12Mb e ricolmo 
di adrenalina mi sono affrettato a 
sostituirla (con non poco rammarico alla 
Monster presente nel mio sistema che 
allora era così configurato: 
AMD K6 200MHz overcioccato a 
250MHz (83*3), mother board Asus 
TXS7E (con ventola Asus da 5400 rpm 
pilotata dalla main board... sono 
professionaleeeeeee che dici?) 


processori lo si sapeva già: ho letto, 
visitando i miei newsgroup preferiti, 
molti messaggi di gente rattristata dagli 
scarsi incrementi di performance 
derivanti dal passaggio da Voodoo 1 a 
Voodoo 2. Ebbene, come si vede 
chiaramente dalle misurazioni effettuate 
da Gianguglieelmooo, vale la pena di 
passare alla seconda versione 
dell'amato chipset di 3Dfx solo se il 
resto del sistema su cui l'upgrade verrà 
effettuato è per lo meno equipaggiato di 
un P2 233. Lasciatemelo diireeee: alla 
3Dfx sono davvero molto 
professionaaalii! 


MOLTIPLICATORE BLOCCATO? 


Cass Pastore, Vorrei una conferma 
sulla veridicità della notizia seguente: 
è vero che le case produttrici di processori 
hanno “bloccato” | suddetti, rimuovendo i 
collegamenti (collegamenti??? NdPastore) 
che prima permettevano un certo range di 


rubrica dici cose un po' “strane”. Allora, 
cominciamo: la Monster 3D è settata a 
50 MHz ma può essere configurata 
comodamente a 57 MHz; non solo la 
Monster 3D ma TUTTE le schede 3Dfx 
possono essere overcloccate con 
l'inserimento della stringa: SET 
SST_GRXCLK=57 (0 qualsiasi altro clock 
fino a 62 - 63 poi il chip Voodoo diventa 
una friggitrice) nell'autoexec.bat; io ho GLQuake2 (16 bit textures 640x480) da 
settato la mia 3Dfx a 60 MHz e NON sto 23fps a 29fps GLQuake2 (16 bit 

usando i dissipatori e nemmeno le famose textures 800x600) da non disponibile a 
ventoline che tu tanto osanni e tutto 29fps. 

funziona tranquillamente. Cosa vuol dire —3DWinbench da 252 a 354. 

quindi “mi è giunta voce di persone che E io dico ma comeeee??? spendo 

sono riuscite ad arrivare a 59 MH2"77? —600.000 per un mostro simile e le 
Capirei forse 61 - 62 MHz ma arrivare a prestazioni mi aumentano solo del 30%? 
59 è proprio una sciocchezza: a 59 MHz Allora ho iniziato a documentarmi meglio 
la mia 3Dfx scalda pochissimo a 50 MHz sul nuovo chip Voodoo e ho capito! 

è appena tiepida. Vendono appositi Ragazzi se non avete un TITANO di raggirare l'ostacoolooo, sempre che si 
dissipatori senza ventola da incollare ai —computer (si comincia dal Pentium Il sia in possesso di una motherboard che 
chip Voodoo, che spesso sono sufficienti a_233 ALMENO) il voodoo2 “DORME” supporti le velocità di 75 e/o 83 MHz. 
garantire un buon raffreddamento. aspettando il “LENTISSIMO” processore, | Ma facciamo pure un bell'esempio 

Un ultimo consiglio: come test io è triste ma è così, E che fare a questo concreeetooo: un P133 “bloccato” ha 
suggerisco il buon vecchio Quake. Se puato? Avendo la fortuna di cambiare un moltiplicatore interno 2x; questo 
dopo aver effettuato l'overclock Quake —spesso componenti, allucinato significa che, se io dovessi innalzare 
regge per 15 min. significa che tutto dall'affronto ho così riconfigurato il tutto: | quello della scheda madre a 2.5 per 


impostazioni e lasciandone attiva solo 


(beeeelloooo00! NdPastore) (SBONK, 
una? In pratica così i processori 


NdBovas), 64 MB SGRAM 10ns Texas 
Instruments, HD 3,2 GB IBM Dijstra dovrebbero funzionare solo alla loro 
Valona sicilia frequenza nominale. Saluti a tutta la 
resistente alle modifiche del bus), Matrox "edazione... 

Mystique 220 4Mb ecc... Orbene subito 
mi sono lanciato ad eseguire TUTTI i 
possibili benchmark e questi sono stati 
gli incrementi: 


64 Standard, Modem US ROBOTICS 
Flash. 

TI dico subito che le impostazioni sì 
possono modificare solo da BIOS e che 
non sono assolutamente presenti jumper. 
Inoltre il massimo rapporto raggiungibile è 
di 75X 3.5. Ho provato a portare la 
Frequenza a 225 (75 X 3), voltaggio del 
core a 2.9, il voltaggio VO a 3. 52V e il 
PIO MODE dell'HD settato a manual 2. 
Dopo tutte queste operazioni il computer 
non si avviava (sì spegneva la lucina del 
monitor e il computer non eseguiva 
nessun controllo). Una volta è partito, ma 
mentre caricava Windows 95 mi uscivano 
degli strani errorì di sistema. Tu cosa mi 
consigli di FARE? Mi consigli di cambiare 
scheda madre? La mia 3Dfx è buona o mi 
conviene cambiarla? (Non c'entra niente, 
è solo una domanda) 

Un altro problema che mi fa uriare alla 
disperazione riguarda la mia 3Dfx. 
Quando è overcloccata e quando non lo è, 
ci sono degli evidenti problemi di swap 
file, poligoni che diventano bianchi o si 
schiariscono (WIZMARK 3.0), puntini 
bianchi sparsi un po' ovunque (Ultim@te 


Ivano Sproviero 


Quanto tu dici non è del tutto 
esaattoco: alcuni modelli di processori, 
come il P133 o alcuni P166, 
presentano il fattore di moltiplicazione 
bloccaatooo, ovvero Impostano lo stesso 
direttamente, senza andarselo a 
prendere dai settaggi della scheda 
maadreee. Questo, ovviamente, rende le 
Impostazioni eseguite su quest'ultima 
del tutto iniflueentiii. Come avevo in 
precedenza spiegato, è possibile 


funziona correttamente. Se si inchioda 


Race PRO e F22 ADF). SONO 
DISPERATO!!! È un problema di scheda? 
È un problema di driver? ILLUMINAMI! 
Altra nota sulla 3Dfx: Il WizMark 3.0 mi 
dà risultati paurosi (17500 circa è il 
risultato maggiore) tenendo conto della 


bisogna abbassare il clock della 3Dfx 
oppure comperare dell'azoto liquido. 


Trixter ‘98 


Pentium Il 233 overcloccato a 292MHz, 
main board Asus per Pentium ll, Matrox 
Millenium Il 4Mb WRAM AGP, Solita 
RAM, solito disco, ecc... Ebbene, 
mostro ora il progressivo aumento di 
frame rate in Quake2 durante gli stadi 


arrivare a 166MHz, una volta acceso il 
tutto mi accorgerei che la frequenza di 
funzionamento è rimasta 133 MHz. 
Quindi, è un dato di fatto che non sì 
possa alterare in alcun modo il fattore 
di moltiplicazione, anche se è ancora 


Mmmm, e io che cosa avevo 
deettooo??? Che qualsiasi 3Dfx si può 
overcloccare semplicemente settando P2 292 

una variabile di ambieenteeee (la tanto 640x480 544 

da te agognata SST_GRXCLK), anche se 62.6 67.6 (mi esaltoo0000no!) 


possibile cambiare le frequenze di 
lavoro della scheda madre. Potrei infatti 
portare il tutto a 75 x 2 (=150), 0 
addirittura 83 x 2 (=166). In questo 
caso l'overclock avrebbe succeesso0o! 


successivi dell'overclocking: 
Risoluzione P2 233 P2262 


MIA CONFIGURAZIONE! ll mio 
negoziante ha detto che si potrebbe 
trattare della mia main board oppure del 
mio processore. Tu cosa dici? 
INNLLLLLUUUUUMMMMMINIINNNNNA 


(VENI 


MASTER PIX 
Via Zappellini 4 
21052 BUSTO ARSIZIO 
FAX 0331-322841 


NUMEROSE OFFERTE 
SU TITOLI CD-ROM 
E PLAYSTATION 


PREZZI IMBATTIBILI 
PER PC ASSEMBLATI 


SONY PLAYSTATION 
L.299.000 


SPESE POSTALI L.12.000 


INDENZA 


TITOLO CD ROM 


[Pro Pinball Timeshock 


PER ORDINARE BASTA UNA [Riven 
TELEFONATA PAGHERETE IN folla 
CONTRASSEGNO AL POSTINO 'Sentient 


| PREZZI POSSONO SUBIRE VARIAZIONI 


TELEFONARE 
PER CONFERMA 


| 

| 

L TEL. 0331-620430 
INFOLINE:MASTERX@TIN. IT 


VENDITA-NOLEGGIO-PERMUTA VIDEOGIOCHI! 


| GIOCHI PE-CDROM | 


TOTAL ANNHILATION. 
‘TOWERS OF DARKNESS. 
MUROK iii 
ZOMBIEVILLE... 


ACTUA SOCCER 2. L. 59900 
ADIDAS POWER SOCCER... 69900 
BLADE RUNNER -ita-. sel. 99900 
BUSTA MOVE 2. L. 49900 
CAESAR'S PALACE... sell, 79900 
CONQUEST HEART. L. 69900 
ROC: ..L. 79900 
DARK COLONY, sul 69900 
DREAMS TO REALITY, L. 79900 
FI RACING SIMULATION......L. 89900 
FIFA ‘98... È srl. 69900 
FLIGHT UNLIMITED 2. L. 99900 
F22 RAPTOR. L79900 
F22 ATR DOMINANCE... L 99900 
LANDS OF LORE 2 -ita- ‘99900 
LAST BRONX... sl. 79900 
L. 79900 
sul 69900 
OVERBOARD...............L. 69900 
POWERBOAT RACIN.......L. 79900 
QUAKE 2....... L. 79900 
REBEL MOON RISING:......L. 69900 
RESIDENT EVIL. L. 79900 
“SCUDETTO 2 ‘97/98. L. 59900 
SEGA TOURING CAR. 79900 
‘STARFLEET ACADEM ..L. 79900 
SUPER PUZZLE FIGHTER 2....L. 39900 
TEST DRIVE 4... L79900 


79900 


sel 22799? 


L69900 
L. 69900 


pS 


Ko A.Albini 21 


vera Napoli 
| Tel.081/5793941 
| Fax 081/7157896 | 


DEATHTRAP DUNGEON... 
DIABLO 2. 
FORSAKEN. 
INCOMING. 
ODDWORLD. 
RED LINE RACER, 
SENSIBLE SOCCER 2000. 
UNREAL. 


.telefon. 


OFFERTE 


DEL MESE 


THEME HOSPITAL. 


PER TUTTE LE NOVITA ED | 
GIOCHI NON PRESENTI 
NELL' ELENCO 


e ECERONARE v 
WS 


TUTTI | NOMI APPARTENGONO Al LEGITTIMI PROPRIETARI 


TITOLO CD ROM TITOLO CD ROM 


85.000 | Abe Odyssey 85.000. Adidas Power Soccer 97 85.000 

.000 fl Actua Golf 2 95.000 Age Of Empire 95.000 

105,000 fl Actua ico Hockey 95.000 Atomic Bomberman 85.000 

105.000 ff Actua Tennis 85.000 Battle Zone 95.000 

115.000 f Broken Sword Il ITA 95.000. Blade Runner 115.000 
Cart Precision Racina Curse Of Monkey Island 


F-22 Air Dominance 


‘85.000 f Diablo 2 Tel. Fifa 98 ‘69.000 
105.000 f Dreams To Reality 105,000. Fifa Soccer Manager 98 ‘95.000 
105.000 | Eavet 105.000. Flight Simulator 98 125,000 
‘95.000 | Fi Racina 95.000 Fly Fishina Sierra ‘85.000 
95.000 | Fallout 85.000 Forsaken 85,000 
85.000 | Fifa 98 World Cup 89.000 Galapagos 105.000 
Tel. [ Flight Unlimited 2 105.000 Gt Racing 97 75,000 
85.000 | Frogger 3D Tel. Hardiine 95.000 
95.000 | Gran Theeth Auto 75.000. Hell Fire Data Diablo 45,000 
95.000 | Half Life 95.000 Jet Fighter 3 95.000 
85.000 fl Harvest Of Souls 95.000. Jet Fighter Full Burn 95,000 
75.000 | Heavy Gear 95.000 Last Bronx ‘95.000 
95.000 {122 Raptor ‘95.000 Last Express 105.000 
‘95.000 Î Jedi Knight 95.000 Lego island 85.000 
85.000 | Joint Strike Fighter 105.000 Master Of Orion ll ‘95.000 
85.000 Î Land Of Lore Il 95.000. Mysteries Of The Sith 63,000 
85.000 | Men in Black 95.000 Nba 98 95.000 
Tel. { Moto Racer 69.000 Nba Action 98 85.000 
95.000 Î Myth The Fallen Lord 105.000 Need for Speed 2 Spec. Edition 95.000 
95.000 | Need For Speed 3 Tel. Nuclear Strike 95.000 
95.000 | Pax imperia 95.000 Qut Cast Tel 
95.000 { Power Boat Racing 95.000 Overboard 75.000 
85.000 fl Quake ll 95.000 Panzer General 2 105.000 
65.000 fl Rayman Designer 45.000. Resident Evil 95.000 
95.000 f Rebellion Star Wars 95.000 S.Pang Colletion ‘95.000 
115.000 f Red Line Racer Tel. Sega Tourina Car Champion —195.000 
95.000 f Screamer Rally 75.000. Shadow Warrior 95.000 
85.000 | Seven Ki 95.000. Shivers 2 Ita ‘95,000 
85.000 | Shadow Mi 83000. St Malers Gatividura 105.000 
105.000 | Sky Racing ‘95.000 
75.000 È Star Controi 3 85.000 
95.000 Î Starcraft 105.000 
95.000 | Stroet Of Sim City ‘95.000 
95.000 | Syrah 45.000. Toca Touring Racer Car 95.000 
95.000 fl Tomb Raider 2 105.000 Total Annihilation 95.000 
85.000 Î Tone Ribellion 95,000. Ultima Online 110,000 
95.000 f Ultima Collection 135.000 Unreal 95.000 
95.000 | Ultimate Race Pro 85.000 Wing Commander Prophecy 69.000 
75.000 Uprisina 75.000 Worms 2 105.000 
.000__ Zork Grand Inculsitor X-Wina Balance Of Power 000, 


Se alla grande ri vuoi divertire 
E alla grande vuoi risparmiare 
Solo da noi devi 


acquistare!!! 


RITIRIAMO IL TUO SOFTWARE SU 
CD-ROM USATO 
| AH64 LONEBOW 2 (ITA) £ 59.900 TELEFONACI X INFORMAZIONI AL NUMERO 
BLADE RUNNER (ITA) £ 06/765687 ORARIO 9-13 16,00-20,00 
ICROC (ITA) £ FAXACI LA TUA LISTA AI NUMERI 
06/79845392 - 765687 
1 (er pacine sim. Tm) £ INCONTRIAMOCI ALL'INDIRIZZO INTERNET 
| |F22 ADF CITA) £ petra 
\FIFA 98 (ITA) £ Da 
QUAKE 2 (ITA) ti £ vo 
I |rIVEN ATA) £ “ere 
SCUDETTO 97/98 (ITA) £ 
| TOCA TOUR. RAC. (ITA) £ 
WING C.PROPHECY (ITA) £ 
I 


MULTIMEDIA CENTER ROMA GALLERIA COSMOPOLIS 
METRO' NUMIDIO QUADRATO 


DATECI UN POSTO AL SOLE. 
Carì i nostri lettori, buongiorno! 
Permetteteci un paio di precisazioni: 
qualcuno si è lamentato perché 1) manca 
la posta in sintesi e 2) le lettere sono 
ormai internet-centriche. Rispondiamo 

qui: 1) come diremo più tardi, siamo già 

in condizioni di perfetto “space over" e 2) 
non è colpa nostra se questo è il “media” 
del momento: come potete notare, 

quando si parla di Internet non si tirano 
certo in ballo i problemi di configurazione | 
del modem, ma piuttosto le 
problematiche della “vita in Rete”, una 
condizione con cui bene 0 male ogni 
utente di computer, oggi, dovrebbe 
cercare di venire in contatto. Le frontiere 
del videogioco si spostano dal salotto a 
qualche server montato chissà dove, il 
multi-piayer è una realtà elettrizzante e 
non è un caso se tutti i moderni 
videogiochi prevedono questa opzione 
accanto all'accelerazione hardware. Sì 
tratta insomma di una nuova dimensione | 
che trasforma letteralmente il PC in una 
“finestra sul mondo", che aggrega la 

gente e fa nascere spontanei i movimenti 
d'opinione. Insomma, chi è dentro è “in” 

e chi ancora latita è “out”, e out ci | 
rimarrà se non si darà una mossa (resta 
però il fatto, Paolone, che se uno non ha i 
soldi per potersela permettere, che fa, 
s'attacca? Non sarà mica invece che le 
lettere le devi trascrivere mentre per le E- 
mail puoi fare il taglia e incolla? NdSS). 


Noi Bovas 
tgmmail.xol@galactica.it 


PS: per un banale equivoco durante la 
stesura della Posta del mese scorso, alla 
lettera di Giorgio Signori "Ancora sui 
neomelodici” è stato aggiunto un Post 
Scriptum in realtà facente parte di 

un'altra missiva. Ce ne scusiamo con 
Giorgio e con tutti gli altri lettori. | 


EDUCAZIONE E ALTRO 
Spettabilissimi Bovas, l'argomento 
inizialmente sollevato da Sabina F. di 
Roma mi ha in certo qual modo istigato 
a partecipare attivamente all’interno di 
una rivista che seguo da tre anni con 
interesse e piacere. Ma iniziamo. Che il 
sesso femminile sia essenzialmente 
poco attratto dal mondo videoludico in 
particolare e dell'informatica in 
generale è un fatto purtroppo concreto 
e diffuso. Penso che ciò sia il 
sostanzialmente il frutto di 
un'educazione tipicamente rigida e 
“deviatoria" impartita, non senza 
eccezioni (è il mio caso e, a quanto mi 
è dato di capire, di Sabina), alle 
ragazze, fin da piccole, ma non solo. 
Ho potuto constatare che parte della 
colpa risiede in ciascuno di noi: la 
distinzione fra occupazioni maschili e 
occupazioni femminili, sport maschili e 
sport femminili, interessi maschili e 
interessi femminili e via discorrendo è 
tuttora molto netta tanto nel pensiero 
maschile quanto in quello femminile, e 
pure questo è un fatto (tipica, 
specialmente tra ragazze, la 
convinzione di “non essere in grado", di 
‘non essere all'altezza”, quando è 
solamente necessaria un po' di 
applicazione!). Tutto questo, lo 
‘ammetto, è sempre esistito, e riconosco 
che le profonde e svariate differenze 
esistenti tra ragazzi e ragazze, ma non 
posso e non voglio accettare 
quest'atteggiamento di pacata, 
inesorabile e all'apparenza immutabile 
passiva “rassegnazione” (questo è il 
termine che meglio descrive la mia 
impressione) che permane, portando a 
quanto sopra descritto. Come 
avvicinare il “gentil sesso” 
specificatamente al mondo 
dell'informatica? Non so rispondere. Ma 
l'universo che, a un esploratore attento 
(non necessariamente apatico, privo di 
stimoli estemi, qui rifugiatosi per 


sfuggire alla realtà, tanto per riprendere 
un tema ultimamente trattato su TGM) 
può rivelarsi contenuto in un PC può 
essere meraviglioso, ricco di spunti, 
ricco di emozioni, accessibile ad 
ognuno, uomo 0 donna che sia. Basta 
avere voglia e interesse di scoprirlo. 
Questa è la mia opinione, l'opinione di 
una ragazza che ama l'informatica e si 
complimenta con l'intera redazione per 
il lavoro mensilmente svolto. 


Che la presunta “fobia” delle ragazze per 
le tecnologie informatiche fosse una 
questione di educazione e di luoghi 
comuni, bisogna dirlo, è assodato: non ci 
sono infatti altri motivi per cui un vomo e 
una donna dovrebbero porsi davanti a un 
computer con animo differente. 
D'altronde, tanto per sfatare un altro 
luogo comune di antica tradizione, 
anch'io vedendo mia madre svolgere i più 
banali lavori domestici, pensavo che non 
sarei mai stato in grado di raggiungere gli 
stessi risultati in quell'ambito, ma mi 
sono dovuto piacevolmente ricredere negli 
ultimi due anni, e come per il computer, 
anche fomello, ferro da stiro e lavatrice sì 


| sono rivelati questione di buona volontà. 


Questo per dire che la maggior parte 
degli hobby e delle attività può essere 
tranquillamente svolta da entrambi i 
sessi, a parte ovviamente quelle più 
intimamente legate all'uno 0 all'altro. 
Comunque sia, l'exploit informatico degli 
ultimi anni sembra aver cambiato 
notevolmente le cose: sempre più ragazze 
si stanno avvicinando ai computer (per i 
più svariati motivi) e di conseguenza 
anche il numero di lettrici di TGM sembra 
destinato a crescere di conseguenza, 
come del resto le vostre lettere e la 
presenza alle fiere sembrano confermare. 
Verrà anche il giorno che, arrivato in 
redazione, mi troverò circondato da tante 
piacevoli colleghe, invece che dagli attuali 
buzzurri? (basta solo che non siano belle 
come te, altrimenti mi tengo stretto il 
Raffo... NdSS) 


IL DOMANDONE DEL MESE 

Ho trovato su Internet una pagina Web 
dedicata al casco virtuale SCUB 
immersioni... distribuito, in America, 
dalla Philips. Il prezzo oscilla tra i 
300/400 dollari a seconda della 
configurazione e può essere usato da 
PC 0 console..... da quello che ci ho 
capito io non sembra il classico casco 
con due schermi lcd, ma una cosa 
diversa.... TI lascio l'indirizzo 
(http:/www.scubatt.com) con una 
domanda: Può essere dannoso alla 
vista un giocattolo del genere? 
Ringrazio per latt... Saluti, 


Eros Vecchi 


Caro Eros, questa è davvero una gran 
bella domanda. La passeremo 
direttamente a coloro che, con la vecchia 
impaginazione, abbiamo 
involontariamente contribuito ad 
arricchire negli ultimi anni. 


BEI TEMPI ANDATI: IL CASO DELLE 

AVVENTURE 
Spettabile redazione di TGM, chi vi 
scrive è uno studente di vent'anni della 
facoltà di giurisprudenza, nonché vostro 
accanito lettore dal mitico numero uno. 
Vi scrivo per la prima volta per provare 
la post... ehm cioè per dire la mia su 
una questione che più volte è stata 
affrontata sulle pagine della posta. Ma 
veniamo al sodo (se mi dilungo troppo 
diminuiscono le probabilità che mi 
pubblichiate, già tuttavia piuttosto 
scarse): mot lettori affermano che il 
mercato videoludico sta producendo 
giochi sempre più innovativi dal punto 


di vista pratico e sempre meno godibili 
rispetto al passato per via della scarsa 
giocabilità. Più volte è stato risposto 
che probabilmente il punto è che 
mitizziamo i giochi della nostra infanzia 
0 che essendo cresciuti i videogame ci 
appassionano meno: beh, NON NE 
‘SONO ASSOLUTAMENTE 

CONVINTO!!!. Ecco le mie motivazioni: 
essendo un grande appassionato di 
avventure grafiche ho notato dei 
dettagli che a mio avviso le hanno rese 
inferiori alle precedenti, prima fra tutte 
ta loro paranormale semplicità (bug a 
parte - vedi Broken Sword 2). ll più 
delle volte come accade în King's Quest 
VII gli oggetti utilizzabili sono indicati 
dal luccichio del puntatore quando ci si 
passa sopra, ed è chiaro a tutti che 
‘abbinando a caso gli oggetti in breve il 
divertimento è finito, e questo non 
dipende dal fatto che sono cresciuto. 
Le avventure sono poi divise in atti 
(vedi Monkey Island II), e ovviamente 
è diverso cercare di risolvere enigmi 
sparsi per 40 locazioni piuttosto che 
per quattro per volta. Insomma credo 
che almeno per quanto riguarda le 
avventure grafiche più recenti il 
divertimento sia davvero ridotto rispetto 
al passato perché è cambiato il modo 
di creare i giochi e non perché siamo 
nostalgici e ci piace meno giocare. 
Personalmente trovo ancora il computer 
un ottimo svago pur avendo una vita 
normale per un ragazzo della mia età, 
con amici e tutto il resto. Augurandomi 
che le cose migliorino vi faccio i miei 
complimenti per la rivista e.... alla 


prossima. 
PS, quasi dimenticavo, sapete se alla 
Blizzard prevedono un Warcraft III? 
Cep uscirà l'avventura grafica? 

sa 


Teron Gorefiend 


Caro Teron, secondo me il tuo discorso è 
giusto, ma un po' troppo settoriale: è 
vero, negli ultimi anni è cambiato tutto 
attomo a noi. Diciamo pure che la forma, 
pur non avendo ancora sostituito la 
sostanza, ha acquisito uno spessore 
prima inconcepibile per la limitatezza del 
mezzi. Mi spiego meglio (è bello quando 
mi saltano fuori queste frasi così 
epicamente incomprensibili: rileggendole 
mi faccio un paio di ghignate. Non so voi, 
però... NdP): ai tempi dell'Amiga 500 (0, 
peggio ancora, del C64) non si potevano 
certo creare le avventure-film a cui siamo 
abituati oggi, quindi si puntava 
maggiormente a qualcosa di più 
impegnativo sotto il profilo strutturale. Il 
risultato, per quanto facesse piacere ai 
“puristi dell'avventura (che all'inizio era 
molto più narrativa, in quanto testuale, 
sì passava la maggior parte del tempo col 
dizionario in mano), rendeva il genere 
meno accessibile a chi associava i 
videogiochi a un più piacevole 
disimpegno. Il che, ovviamente, 
significava anche vendite inferiori. 
Secondo me il fascino degli arcade non è 
cambiato moltissimo rispetto ai “tempi 
andati” (ha subito solo una leggera 
flessione quando andavano di moda i 
primi “film interattive” — o “schifezze 
multimediali” come le si preferisca 
chiamare...), mentre invece le avventure 
hanno proprio cambiato anima, apposta 
per soddisfare le esigenze di un pubblico 
comunque diverso a quello di — metti — 
cinque o sei anni fa. Un caso particolare 
‘che, se permetti, non può essere 
necessariamente esteso a TUTTO il 
campo videoludico. 


nella posta del numero di Aprile; nella 
risposta alla lettera di Mattia Armani è 
sostenuta la tesi secondo la quale 

‘sarebbe usanza solamente italica fare i 


takeover o chiedere con veemenza il 
titolo di operatore. Premettendo che è 
ormai un anno che navigo nel mondo 
degli IRC, vorrei far presente che 
l'usanza dei takeover è molto più 
internazionale di quanto si creda: 
frequentando diversi canali (dai + 
generici #usa o #australia 0 ai + 
tematici #nagano #emulation #Mp3 
#soccer....) ho avuto le medesime 
esperienze dei canali italiani, La madre 
degli idioti è sempre incinta, ma non 
necessariamente è italiana..... Non si 
può generalizzare un comportamento 
incivile e non consono alla filosofia 
della rete solo perché manifestato da 
una minoranza: i takeover, la richiesta 
di Op e i nuker (per due settimane non 
‘ho potuto neanche connettermi perché 
un finlandese si era convinto di avere 
diritto al mio nickname, e ogni volta 
che entravo in Mire mi mandava in 
TILT il computer col suo cactus di 
nuke) non sono solo italiani! Altro 
argomento che volevo trattare è quello 
della nostalgia: se da un lato non posso 
non nascondere il piacere che provo a 
rigiocare o a scoprire vecchi giochi per i 
sistemi 8-Bit (C64 in primis, Master 
System, NES, Atari 2600....), dall'altro 
mi accorgo che chi non abbia provato 
da giovane questo tipo di sistemi non 
potrà mai capire le sensazioni che si 
provano.... Se infatti mostrassi 
Commando per C64 a un ragazzo sui 
10-12 anni prima sì metterebbe a 
ridere per la grafica, e poi farebbe 
sicuramente presente tutt i difetti insiti 
in un gioco risalente all'età giurassica; 
ciò nonostante per me rimarrebbe il 
miglior Shot ‘Em Up (si scrive 
così?)(no, sì scrive shoot'em-up, ma 
l'importante è capirsi... NdSS) della 
storia dei videogiochi, alla facciaccia di 
un qualunque Quake, Quake 2 o Dark 
Forces che dirsi voglia.... La cosa che 
mi chiedo è però questa; la 
generazione che sta crescendo adesso 
a suon di Sony Playstation o Nintendo 
64 tra 10 anni rimpiangerà Tekken, 
Wipeout o Mario 64 come io rimpiango 
oggi Creatures, Turrican o Buggy Boy? 
Ai posteri l'ardua sentenza... 


Distinti Saluti Nicola Palestra 
Trevize su #tgm o #australia 


PS. mi scuso per il gergo strettamente 
IRC della lettera... ma non sapevo in 
che altro modo esprimere certi 
concetti 


Ricordo la risposta in questione, ma 
secondo me l'hai presa un po' troppo sul 
personale: non mi sembra si sia detto che 
fosse un'usanza tipicamente italica fare 
takeover, in quanto sappiamo benissimo 
che gl'imbecilli ci sono in tutto il mondo, 
quanto piuttosto che in Italia (Sì, proprio 
nel nostro bel paese) ci fosse una sorta di 
maleducazione diffusa. E del resto basta 
entrare (non dico cercare di 
chiacchierare) in #Italia per vedere cosa 
sia un “pessimo canale di IRC", ovvero 
un canale dove si entra solo per parlare 
in chat private (e usate ICQ, allora, no?) e 
dove i pochi che agiscono sul canale 
devono districarsi tra mille messaggi di 
sistema aggravati dai soliti scemi che 
fanno la lotta a ‘kickarsi' 0 bannarsi” 
vicendevolmente (per i non ircofili, 
rispettivamente buttare fuori qualcuno da 
una messaggeria in modo temporaneo 0 
permanente). Sembra destino di tutti i 
canali piuttosto frequentati, che il 
normale dialogo venga sostituito da una 
più infantile querelle sulla chiocciolina, 
sul “questo è mio amico e lo metto nello 
script, questo mi sta sulle palle lo 
banno”, sui bot dove tutti cercano di 
diventare master e via discorrendo. 
Risultato: il canale da luogo di 
aggregazione diventa un posto da evitare, 
un po' come una sala giochi qualsiasi 
quando viene invasa dai tamarri. Infine, 
c'è chi sì diverte a prendere le sembianze 


altrui e chi gira per la rete con qualche 
complesso mitomane: non a caso tutte le 
volte che entro in #tgm mi trovo venti 
query tutte uguali che mi chiedono “ma 
sei veramente Paolone il redattore?”. Una 
volta ho sprecato trenta minuti di 
connessione solo per rispondere di sì a 
tutt, con tanto di quelli che mi facevano 
mille domande-trabocchetto per provare 
la bontà della mia identità. Per carità, si 
tratta alla fin fine di “disturbi piacevoli” e 
del tutto comprensibili in un mondo 
(quello di Internet) dove per quanto ne 
sanno gli altr, io potrei benissimo essere 
anche Bili Gates, però non possono 
umanamente ripetersi OGNI VOLTA. 
Anche a me è capitato di chattare su 
canali americani 0 più semplicemente 
stranieri (dove la lingua in uso era 
l'inglese, ovvio), ma il più delle volte 
questi sono “morti” per le defezioni 
volontarie degli aficionado del canale 
(antipatie reciproche, gente che si è 
incontrata e si è messa vicendevolmente 
le dita negli occhi, ecc., tanto per citare i 
casì migliori) e non perché qualche 
imbecille ha iniziato una politica 
coercitiva su tutti gli altri! Ultimamente 
sono persino giunto al RIFIUTO della 
chiocciolina (a volte mi deoppo da solo) 
proprio per mettere in rillevo che sono lì 
per PARLARE, e non per prendere le 
redini dell'intero canale come fanno certi 
megalomani. Bene, credo dî aver detto 
tutto ciò che pensavo sull'argomento 
(l'altra vota fu Dave, adesso toccava a 
me eheheh NdP). Buona chattata a tutti 
e mille scuse a chi tra lettera e risposta 
non avrà capito un accidenti: eddai, 
compratevelo sto modem, nol? 


IRC, UN ARGOMENTO TUTTO DA DISCUTERE 
[ Carissima redazione di TGM, chi vi 
scrive è il solito malato di mente che 
quando legge nella posta argomenti 
interessanti si sente spinto da un istinto 
irrefrenabile a scrivere qualcosa. Mi è 
capitato di nuovo oggi, dando un 
occhiata alla posta e soprattutto alla 
lettera di _PsicO. Si parlava di IRC e di 
emulazione, due argomenti a me molto 
cari. Come Psic0, sono un 
appassionato di emulazione e da due 
anni navigo nel mare di Internet; 
proprio questo mi ha portato a 
‘sperimentare quella geniale invenzione 
che si chiama IRC, entrando 
specialmente in canali dedicati al 
mondo dei videogame come #emuita e 
#tgm. Devo dire che all'inizio era 
davvero una nuova esperienza: parlare 
dell'ultimo numero con i lettori di TGM, 
dare la notizia di un nuovo gioco 
emulato dal MAME, vedere gente 
‘entrare nel canale e chiedere: “È uscito 
TGM?”, “Cosa hanno recensito?”, erano 
tutte cose piacevoli. Senza contare le 
sortite molto attese de vari redattori, 
che di tanto in tanto facevano capolino. 
Tutto questo accadeva circa un anno fa 
{anche di più), quando nelle sere di 
punta sul canale #tgm eravamo al 
massimo in dieci: che bello! Un canale 
IRC dedicato alla mia rivista preferita! 
Tutto filava liscio, escludendo il fatto 
che mia madre voleva tagliare i cavi del 
computer perché non mi staccavo dal 
telefono, tanto ero preso dalle 
chiacchiere. Ora come è la situazione? 
Escludendo i take over di qualche mese 
fa la situazione è la seguente: entra un 
ragazzo su #tgm e dice: “Datemi la 
chioccioletta 0 vi nuko tutti!", “lo voglio 
la chioccioletta perché ho il Pentium 
2°, gente che ti chiama in query 
cercando di farsi amico un op per avere 
il simboletto vicino al nick. Il risutato? 
Una marea di op che danno la 
chioccioletta a tutti gli amici che 
entrano. Cosa c'è di male? Nulla se si 
esclude il vero motivo per cui si 
dovrebbe essere op: correggetemi se 
sbaglio, ma l'op deve tenere sotto 
controllo il canale, dando un senso di 
ordine. Insomma, essere op non vuol 
dire fare i dittatori nei canali, cacciare 


la gente perché è del nord o del sud, 
bannare qualcuno perché non ci piace 
il nick o perché pensa che un gioco sia 
bello quando a noi non piace. Senza 
contare che la maggior parte delle volte 
chi prende l'op è un demente che non 
sa nemmeno usare il mouse, ma la 
chioccioletta la vuole perché significa 
potere. Ma dico, siamo diventati matti? 
Una piccola parentesi per illustrare il 
punto; essendo stato uno dei primi 
frequentatori del canale #tgm di solito 
ero sempre op; una sera entro nel 
canale e un demente che non avevo 
mai visto e a cui era stata data la 
fantomatica chiocciolina (da qualche 
altro demente) mi toglie il simbolo del 
potere (@)... Sapete il motivo? Perché 
dal mio nick lui capiva che ero un 
casinaro. Mi dice: “Non ti ho mai visto 
qui, e poi il tuo nick mi sta antipatico, 
oltretutto sei di Roma”. Ragazzi, mi 
sono cadute le braccia. Cosa faccio, lo 
nuko? Ma cosa risolvo? Niente. 
Lasciamo perdere. E così si andava 
avanti, con 20 persone presenti nel 
canale di cui 19 operatori; 
immaginatevi il casino. Sono stato per 
una settimana di seguito nel canale 
rifiutando la chiocciolina, che ormai era 
diventata solo un simbolo e niente più. 
Mi è capitato di vedere le cose più tristi 
fattibili su IRC: gente che nukava a 
valanga, chi incominciava a 
bestemmiare 0 raccontare orrende 
barzellette sugli ebrei 0 sulla gente di 
altre razze. A me sinceramente essere 
op 0 no non fa alcuna differenza; quello 
che vorrei è avere un canale decente 
come era agli inizi, in cui fare due 
chiacchiere su TGM senza paura che 
qualcuno provi i suoi script per nukare 
su di me. Sono ormai circa due mesi 
che non metto più piede su #tgm, se 
non per salutare le persone intelligenti 
del canale, con le quali ho stretto, pur 
non conoscendole di persona, un 
particolare amicizia. Questo è lo spirito 
di IRC e Internet: aprire nuovi orizzonti 
e fare nascere nuove amicizie senza 
alcun tipo di barriera. Diamoci una 
sveglia, altrimenti distruggeremo ciò per 
cui andiamo fieri: essere amanti del 
progresso. Parlando poi del canale 
#emuita, sono pienamente d'accordo 
con _PsicO; a me non interessa 
emulare la PlayStation o altre 
macchine potenti per far vedere che il 
PC è superiore. A me interessa giocare 
con i giochi che hanno fatto la storia 
del mondo videoludico: giochi come 
The Sentinel, Ghosts'n Goblins, Space 
Invaders e molti altri. Gioisco quando 
posso emulare il mio caro Amiga 500 
(sniff), con il quale continuo a passare 
molto tempo. No, _PsicO, non sei 
anormale, o almeno lo spero, perché 
altrimenti lo sarei anche io e tanti altri 
miei amici, che gioiscono quando 
vengono da me a giocare a Ghosts'n 
Goblins e compagnia bella 0 sentono le 
sigle in formato mp3 dei cartoni 
animati. E' davvero brutto parlare di 
queste cose in IRC? Bisogna per forza 
parlare solo di nuke, script, 
chiocciolette varie? Un saluto a tutti. 


DukeLulte. 


PS: caro _Psic0, capisco la tua lotta 
contro il PIUMONE, io la mia 
collezione di TGM (107 numeri con 
questo!) l'ho stipata nell'armadio al 
posto della termocoperta di mia madre; 
sapessi che lotta. 


Sono perfettamente d'accordo con 
DukeLuke: la vita su #tgm era molto ma 
molto migliore agli albori del canale, 
ovvero circa un anno fa. Ho già espresso 
le mie considerazioni personali 
sull'argomento, non mi resta che invitarti 
su #222p1... Per lo meno mi farai un po' 
di compagnia: il numero di utenti presenti 
contemporaneamente non supera mai le 
quattro unità, contando anche il caro 


robottone Vongolo, il cui unico scopo è 
quello di mantenere il canale sempre 
aperto... Per quanto riguarda la questione 
degli op, rillacciandomi a un discorso 
fatto da Paolone, l'Italia è un po' il paese 
del “Lei non sa chi sono io”, dove chi ha 
potere può fare quello che vuole quando 
e dove vuole. Molto logico quindi 
supporre che lo scopo principale di un 
qualsiasi utente IRC mediocre (e 
sottolineo MEDIOCRE) sia, piuttosto che 
stringere nuove amicizie, guadagnarsi la 
fottuta chiocciola nel maggior numero 
possibile di canali, in modo da essere 
“qualcuno”... 

(già che ci sono dico brevemente la mia: 
fino a 6 mesi fa connettersi a #tgm era 
divertente, ora è roba da asilo mariuccia. 
Personalmente, le ultime due volte che 
mi sono connesso al canale di TGM mi 
sono talmente rotto le cosiddette che 
dopo pochi minuti ho salutato e sono 
tomato a farmi gli affari miei. L'idea che 
ci siano persone che passano le loro 
serate non per avere rapporti umani col 
prossimo ma per sentirsi forti dietro a un 
simbolo, la famosa “@", mi deprime. 
Piuttosto che una cosa del genere, molto 
meglio l'isolamento di una partita in 
single-player... NdSS). 


SEMPRE A PROPOSITO DI IRC... 
Cara redazione di TGM, non ho mai 
scrito a una rivista ma ora devo 
esprimere il mio disappunto per quanto 
ho letto nella posta del N°107, più 
precisamente nella risposta del Paolone 
(credo)(no, era mia... NdD) a Edd, il 
quale si lamentava del fatto che alcuni 
neofiti gli avessero rovinato la chat e 
invitava gli stessi ad andare su 
#STRONZITÀ. Fin qui niente di male. 
Ma nella risposta, cari i miei Bovi, c'era 
scritto: “Capisco il disappunto di Eddg 
nel essersi trovato a dover 
necessariamente avere a che fare con 
l'idiozia che, stuta di correre a 100 
all'ora su motorini i, sì sta 
espandendo anche all'interno della rete 
‘somma e sovrana...” 
Bene, io faccio parte della fascia d'età 
nella quale dovrebbe essere compresa 
“sta idiozia (ho 15 anni), ma non mi va 
di essere trattato da chiunque come 
uno che è fi solo per dar fastidio, che 
non capisce niente e che rovina solo le 
cose agli altri. E non mi sento neanche 
un “bamboccio grasso con le manine 
pacioccose”. Certo, esistono questi 
idioti, ma non mi sembra il caso di 
generalizzare la cosa. Perché altrimenti 
‘Si finisce allo stesso modo di Internet e 
dei videogiochi, presi di mira da tutti, e 
cioè che si dà sempre la colpa a loro. 
Scusate lo sfogo, ma ne avevo bisogno. 
A parte questo siete sempre i miglior. 


Fabbri Marco 


i Da) 
sentito tirato in causa: la mia 

forse dai toni “velatamente” polemici * 
(eccheccavolo, deve essere polemico solo 
il Paolone? Questo mese era persino 
contento che qualcuno se la fosse presa 
con me! NdD), era indirizzata a persone 
‘ben precise, che spero abbiano letto la 
mia risposta e si siano riconosciute... 
Volendo, avrei potuto anche elencare i 
nick dei mentecatti in questione, ma non 
penso che sarebbe servito a qualcosa... 
Mi sono semplicemente divertito all'idea 
di immaginarmeli prima su un bello 
scooter truccato e poi spaparanzati 
davanti a una tastiera a fare i 
mammasantissima, con la loro bella 
chiocciolina prima del nick e il dec chat 
con darksun aperto. Spero, questa volta, 
di essere stato chiaro... 


TGM AL FUTURSHOW 
"Caro TGM e cari Bovas (al bando gli 
inizi troppo lecchini!) volevo proprio fare 


la cronaca di ciò che ho visto di voi al 
Futurshow e non solo... Era una 
mattinata soleggiata (martedì 7 Aprile): 
l'ideale per una bella fuga da scuola. 
Partiamo in 3 con destinazione 
Bologna. Una volta scesi dal treno, e 
successivamente dall'Autobus, ci siamo 
incolonnati per un'ora (immaginate le 
bestemmie!) per cambiare il biglietto 
omaggio di TGM. Una volta entrati 
prendiamo atto della folta prensenza di 
Fig.... ure femminili di tutto rispetto e ci 
inoltriamo tra i padiglioni. Verso le 11 ci 
dirigiamo al padiglione del giochi dove 
uno di noi si chiese se al Futurshow 
c'erano anche le Ferrovie Statali, dal 
momento che c'era uno “stand” (non so 
come chiamarlo) pieno di Container: era 
lo stand della Xenia Edizioni (e chi 
sennò...). Ed ecco che spunta il Raffo 
tutto fighettino con il suo cellulare 
sempre in mano, e la pettinata perfetta; 
poi sbuca il Duspa che, a ben vedere, 
era senza dubbio il più furbo, dato che 
era intento a provarci con una ragazza 
alquanto “buona”. Ed ecco sbucare il 
vero idolo di TGM: il PAOLONE!!! Lo 
guardiamo in faccia e ci rendiamo conto 
di come buttiamo via 14.900 al mese 
(com'è umano lei... NdP): sguardo 
perso nel nulla; vagabondava in tondo 
senza una meta; parlava continuamente 
da solo... Allora ecco che cerchiamo 
uno squallidissimo metodo per attaccare 
pezza: “scusa.... come si fa a impostare 
i controlli a NBA ‘98?", e lui con aria di 
sfida e un po' scocciato "basta 
disattivare il Joypad"; io e un mio amico 
cl guardiamo in faccia sorridendo e 
quando il Paolone se ne va proviamo. 
negativo i comandi non cambiano. 
“Strano!?! esclama il mio amico” (scusì, 
Signor Bili Gates, com'è che si deve 
collegare lo scanner al computer, 
quando ci gira sopra Windows 98? 
NOP)... Ma poi arriva LEI.. la STELLA 
incontrastata del Futurshow! La 

mitica... CASSIERA DELLA 
XENIAAAAAAAAA!!! Era lì accanto al 
Ralfo che discuteva, maneggiava | 
giornali, li l'oasì in mezzo al desetto.... 
ma chi era12121? (se scrive per TGM 
giuro che sottoscrivo l'abbonamento a 
vita) (Allora, se tutti i visitatori del 
Futurshow fanno così... Stefanoooo! Fai 
scrivere Marzia su TGMI!! 
NdEditore)(ma siamo sicuri che abbiano 
preso un abbaglio proprio per Marzia? 
Magari era una delle altre due.... NdSS) 
Dopo una partita a NBA 98 e una a 
Fifa decidiamo di abbandonare la Xenia 
{che comunque ogni anno resta il 
padiglione migliore, dove almeno puoi 
giocare e gareggiare, e ci avviamo verso 
la stazione dei treni per tomare a 
Reggio Emilia e poi a Roteglia (località 
dove abito). Spero che con questa storia 
non vi abbia offeso (ciao Paolone...)! 
Continuate così che siete mitici! (della 
serie niente lecchinate...) Saluti, 


Funghetto 
fungo@sirnet.it 


PS: un grazie speciale a “Bonvi" e 
“Katta” (i miei amici al Futurshow) 

PP S: Quando diavolo aggiungerete il 
Box dedicato al multi-player??? 
P.RPS: Se becco chi ha osato dare di 
più a Warcraft 2 che a C&C lo uccido 
(vero Silvestri...Xahò, non ho recensito 
nessuno dei due titoli, io... ASS) 


Speriamo che i tuoi genitori non la 
leggano mai... O che non leggano mai il 
tuo libretto delle assenze!! Ma visti 
complimenti che mi hai riservato, mi 
concederò per una volta il lusso di fare la 
spia. 


Probabilmente la seguente missiva non 
dovrebbe essere indirizzata a voi (0 


almeno non esclusivamente a voi 
dato il grosso spazio pubblicitario da 
voi fomito alla manifestazione e data la 
mia maniaca adorazione della vostra 
rivista, mi pare che ciò che mi accingo 
a esporre sia pertinente alla TGM Mail 
IL FUTURSHOW ERA PIETOSO: 1° 
velo pietoso: mi sembra d'obbligo 
stendere il primo velo sul tanto 
pubblicizzato “Tormeo Mondiale di 
Games". Per chi non fosse presente alla 
manifestazione dico soltanto che il 
tomeo di Fifa 98 si giocava con partite 
da 2 minuti per tempo, in 
configurazione 1 (non veniva imposta 
la configurazione da utilizzare, quindi il 
livello, cosa che in pratica ti obbliga a 
giocare in configurazione 1), senza 
regole per quanto riguarda timeout e 
cambi di formazione, in piedi davanti a 
un solo PC per ogni coppia con orde di 
ragazzini che spingevano alle spalle e 
(UDITE, UDITE) un giocatore usava la 
tastiera, l'altro ll sidewinder (quale dei 
due usasse l'uno o l'altro era casuale). 
Chiunque abbia giocato anche solo una 
volta al capolavoro della EA capisce 
facilmente come un tomneo così 
organizzato sia semplicemente ridicolo, 
O le cose si fanno in maniera 
professionaaaaleeeee oppure è molto 
meglio non farle (o almeno non 
pubblicizzarle per tali). 2° velo pietoso: 
questo velo dovrebbe essere preposto 
alla copertura delle novità presentate 
nella manifestazione. In realtà ne 
possiamo fare a meno dato che le 
novità erano totalmente assenti: non 
un'anteprima, nessun prodotto 
rivoluzionario, niente, insomma, che 
non sì possa vedere tranquillamente in 
un buon megastore del settore (tra 
l'alro gratuitamente e mostrato da 
gente competente, anche se non carina 
quanto una standista). 3° velo pietoso: 
nion posso fare a meno di stenderlo 
sulla parte dedicata alle radio. Dico 
solo che gli stand per le trasmissioni in 
diretta di radio e televisioni di vario tipo 
e genere occupavano una buona metà 
dello spazio disponibile. Per vedere il 
fondoschiena della Panicucci (tra l'altro 
basso e un po' larghino) non sono 
disposto a spendere £20000. Idem per 
| capelli (pochi e sporchi) di Albertino. 
4° velo pietoso: logistica e 
organizzazione. Domenica la fiera non 
era in realtà stracolma di gente, 
tuttavia il fatto di non poter uscire e 
rientrare senza ripagare il biglietto, ha 
costretto tutti i partecipanti a utilizzare 
per il pranzo i (pochi) punti di ristoro 
interni: nessuna descrizione potrà mai 
rendere giustizia alla calca presente. 
Inoltre alcuni stand erano sistemati 
talmente vicini da formare invalicabili 
colli di bottiglia che provocavano uso e 
abuso di bestemmie di ogni genere. 
Tirando le somme l'unica cosa positiva 
della manifestazione mi è sembrata la 
possibilità di insultare personalmente 
qualcuno del personale Telecom (chi si 
chiede il perché degli insulti non usa 
Internet e non guarda Striscia La 
Notizia). Purtroppo anche questa 
indescrivibile soddisfazione è stata 
sfavorita dalle piccole dimensioni dello 
stand Telecom. ll Futurshow non è 
stato nient'altro che la manifestazione 
del provincialismo italiano: spero solo 
chie non fossero presenti cittadini di 
qualche paese civile e industrializzato, 
altrimenti la lista, già lunga, delle 
nostre figure da cioccolataio si 
amplierebbe. Data questa situazione mi 
sorge un dubbio: non sarebbe forse 
meglio entrare in Africa piuttosto che în 
Europa? (lasciamo che a rispondere 
siano gli uomini politici in Parlamento, 
please, che questa non è la sede 
adatta... NdP) 

Colgo l'occasione per muovere qualche 
critica anche alla vostra rivista (che 
resta comunque praticamente perfetta): 
1° pelo nell'uovo: forse è un periodo un 
po” improduttivo per le software house 
del pianeta, fatto sta che i giochi 


a 


recensiti nei primi 4 numeri dell'anno 
sono un po' scarsini. Apprezzo lo sforzo 
di integrazione con preview e interviste 
varie (del resto molto belle), ma forse 
qualche titolo ve lo siete lasciato 
sfuggire. 2° pelo nell'uovo: sotto il titolo 
della rubrica Music Machine vi 
consiglio di aggiungere il seguente 
occhiello: “rubrica di giudizi non 
professionali riguardanti la musica che 
ascoltiamo in redazione”. Così com'è la 
rubrica è abbastanza irritante per chi 
non ascolta musica solo mentre si fa la 
barba la mattina. 3° pelo nell'uovo: da 
107 numeri a questa parte continuo a 
trovare nella rivista errori di stampa 
(tipo pezzi di frase 0 didascalie 
mancanti, parole storpiate, ecc.). Il 
buon Gaburri mi ha detto in merito a 
ciò che il tipografo lavora sempre in 
fretta e quindi gli errori capitano: 
questo è comprensibile, ma penso che 
la cosa si possa comunque migliorare. 
11 4° pelo nell'uovo riguardava la veste 
grafica, ma avendo davanti il numero di 
Aprile, questo sì trasforma nel....... 1 
{e unico: mi pare poco furbo mandarvi 
una mail per dirvi quanto siete bravi!) 
grande complimento: veste grafica 
bellissima, chiarissima, accattivante. 
mi sbilancio: TGM è diventata la più 
bella rivista che si possa trovare in 
edicola. VI prego di perdonare la mia 
logorrea. ByeZ 


Marco “Scribble” Tizzi 
<ti.esso@athena2000.it> 
(mi trovate su #tgm) 


RS. per tutti i giocatori di UO io riesco 
a giocare tranquillamente a velocità 
accettabilissime: protestate coi vostri 
provider oppure insultate la Telecom 
(nella seconda ipotesi i vostri 
collegamenti non miglioreranno ma vi 
sentirete mooo00o00goocolto meglio) 


Beh, che il FuturShow svolga 
maggiormente il ruolo di ‘vetrina’ 
piuttosto che di “reparto tecnico” di un 
improbabile negozio d'informatica, era già 
assodato ed evidente fin dalla prima 
edizione della manifestazione, non ultimo 
Il fatto che la stessa direzione sì sia 
preoccupata di dare in mano ai giomalisti 
un elenco completo delle “celebrità attese 
al FuturShow” e non una cartina 
dettagliata degli stand. Prendiamo quella 
fiera per ciò che è, che è stato, e che 
sarà anche nei prossimi anni, una 
manifestazione che meglio di nessun'altra 
ci può illustrare già oggi ciò che ci 
aspetterà domani: l'invasione della 
multimedialità ad ogni costo, e i grandi 
nomi degli altri media che cercheranno în 
ogni modo di ritagliarsi una loro presenza 
anche sulle Reti del futuro (perché? 
Eravate convinti che Internet fosse una 
meta da raggiungere? Sveglia, gente, è 
SOLO L'INIZIO!). Un mercato informatico 
che diventa di massa, il computer che 
perde la sua essenza per diventare 'IL' 
elettrodomestico, e scusatemi la licenza 
poetica sull'uso dell'articolo, tanti bei 
dollaroni che verranno letteralmente 
buttati su acquirenti che prima venivano 
visti come dei reetti della società. 
Veniamo adesso ai tomei: se hai 
partecipato o soltanto visto come si è 
svolta la manifestazione, avrai 
chiaramente notato l'elevatissimo numero 
di partecipanti che, credici, era solo una 
parte di tutti coloro che avrebbero 
effettivamente voluto giocare. Nel nostro 
piccolo, siamo riusciti a far scontrare tra 
di loro (con tanto di quarti, semifinali e 
finali del caso) fino a 128 giocatori al 
giorno: comprenderai come la cosa abbia 
creato delle difficoltà oggettive (a cui 
vanno aggiunti i soliti joypad che 
sparivano nottetempo, e mille altri 
problemi che persino Bill Gates ha dovuto 
per forza comprendere alla presentazione 
di Windows 98...), piccoli problemi a cui 
abbiamo dovuto necessariamente porre 
rimedio strada facendo. Ok, lo 


I MOSTRI CHE 
POPOLANO GLI 
INCUBI DI TUTTI 


GLI STREETFIGHTERS 


SONO TORNATI! 


Lo. 


IN 4 SPLENDID 
VIDEOCASSETTE LA 
FANTASTICA SAGA 
TRATTA DAL 
FAMOSO 
VIDEOGIOCO 
CAPCOM 


NELLE MIGLIORI 
VIDEOTECHE E 
FUMETTERIE DA 


DYNAMIC 


‘ammettiamo, l'organizzazione poteva 
anche essere migliore, però crediamo 
anche che i risultati dei nostri sforzi 
(Silvestri, che “arbitrava” il tutto, arrivava 
puntualmente a sera schizofrenico, idem 
io che con NBA Live dovevo gestire 
partite fin troppo lunghe...) siano 
comunque più che soddisfacenti: 
abbiamo visto molte persone divertirsi, e 
molte poche mugugnare (e poi comunque 
non è vero che c'era chi doveva giocare 
col pad e chi con la tastiera: c'erano due 
pad per ogni computer ed è ovvio che 
quando si incontravano due che volevano 
usare la tastiera sullo stesso PC, uno dei 
due doveva accontentarsi. Inoltre il veto 
di cambiare le configurazioni era dovuto a 
‘semplici motivi di tempo: se ognuno dei 
128 giocatori si metteva a fare le proprie 
modifiche, si faceva notte... NdSS). 
Questo, più di tutti, ci sembra un risultato 
ampiamente positivo. Per quanto riguarda 
gli appunti che fai alla rivista... beh, sono 
difettucci che effettivamente ci sono: 
vedremo di starci più attenti, anche se i 
tempi davvero strettissimi di lavorazione 
spesso creano difficoltà tecniche fin 
troppo difficili da spiegare in questa sede. 


I BOVAS DA COSTANZO? 
-Tautologici Bovas, leggendo l'ultima 
posta non ho potuto fare a meno di 
pensare che mi sono rotto i cosiddetti; 
saranno 5 — 6 — 7 numeri che andiamo 
avanti con l'argomento della violenza 
nnei videogiochi e, sinceramente, non ce 
la faccio più. Il motivo è semplice: si 
tratta della posta di una rivista di 
videogiochi! Siamo più o meno tutti 
sulla stessa posizione (e infatti sono 
mesi che si gira e si rigira intorno allo 
stesso argomento), ci possono essere 
diverse sfaccettature, ma non è questo 
ll posto adatto alla discussione. ll 
problema è portare l'argomento 
all'attenzione dell'opinione pubblica nel 
mod inteso da noi e non da giornalisti 
ignoranti, e difatti mi stupisco che voi, 
utorevoli giornalisti nel settore, non vi 
siate fatti carico delle nostre lamentele 
per cercare di avere la parola da 
qualche Costanzo 0 chicchessia. 
Insomma, il nostro problema non deve 
restare in queste pagine, deve entrare 
nella testa della gente che ci 
demonizza. Per favore basta con quelle 
lettere. 


Massimo Frullone 


“i assicuro che l'idea di farci portavoce 
del popolo videoludico ci aveva già 
sfiorato, ma finire in balia del Costanzo di 
tumo proprio non ci va giù: in primo 
luogo non basta una fugace apparizione 
in tivvù per cambiare l'opinione che i 
mass media hanno di nol, in secundis 
tutto dipenderebbe comunque 
dall'emblematico personaggio in 
questione, che ha il potere di far sentire 
stupido e ridicolo chiunque la pensi in 
modo diverso da lui... Questa è per lo 
meno la mia opinione. Aspetto, come 
sempre i vostri suggerimenti... 

{all'epoca delle polemiche di 
Carmageddon io ho mandato tre fax nel 
giro di dieci giorn all'attenzione di 
Maurizio Costanzo, chiedendogli di darmi 
la possibilità di spiegare cosa fosse 
realmente il mondo dei videogiochi. Le 
mie richieste non sono mai state prese in 
considerazione. Nel frattempo anche altri 
miei colleghi hanno tentato la stessa 
cosa, ma nessuno di loro ha mai ricevuto 
una risposta. Il fatto è che ai nostri 
“opinion leader” fa comodo lanciare le 
loro accuse senza dare la possibilità di 
rispondere a chi di dovere. Vorrà dire che 
d'ora in poi inizierò a parare male di 
Costanzo su TGM e non darò spazio alle 
sue eventuali lettere di chiarimento che 
perverranno alla mia attenzione... NdSS). 


ETOLOGIA INFORMATICA 
Rieccomi qua, un po' più vecchio, un 


po' più incazzato... avete già pubblicato 
una mia lettera qualche anno fa (credo 
nel numero 86) e ne è passata di 
acqua sotto i ponti. Rivedo i vecchi 
numeri di TGM che mese dopo mese 
diventa sempre più grande e rivedo 
crescere me stesso, io che ho vissuto 
sempre in compagnia dei computer, nel 
bene e nel male... Perché questa 
premessa? Beh, perché anche questa 
volta il computer ha avuto la sua parte 
nella storia che sto per raccontare, 
storia di vita vissuta, una storia 
bellissima e recente che vorrei 
raccontare prima che sfumi dalla mia 
mente (anche se è difficile...) Tutto 
cominciò quando un ragazzo fece 
l'abbonamento a Internet con la scusa 
dello studio, per mettersi a chattare, 
per fantasticare di gente che non ha 
volto ma che ha un cuore. ll ragazzo si 
mise in testa di trovare la ragazza della 
sua vita nel canale: povero illuso direte 
voi, come fai a trovare una persona 
sincera in un posto dove pochi rivelano 
la propria identità?... ebbene, il ragazzo 
trovò tante ragazze simpatiche e 
spontanee con le quali scambiò 
indirizzi e numeri telefonici, senza 
paura di rivelarsi alle persone sbagliate, 
sentendo dentro che le persone che 
aveva conosciuto erano sincere, erano 
belle dentro... e sentendo che per loro 
era lo stesso. Un bel giorno il ragazzo 
ricevette la telefonata di una ragazza 
conosciuta sul canale e da quel giorno 
cominciò a sentirsi sempre più spesso 
con lei, e entrambi scoprirono di avere 
tante, tantissime cose in comune, così 
che forse per scherzo, forse veramente, 
| due si misero insieme, senza ancora 
vedersi... i due si sentivano ogni giorno, 
stavano benissimo insieme... ma 
l'unico problema era che abitavano a 
450 Km di distanza (COSI' POCHI? 
Ragazzo mio, sei fortunato. lo ho 
collezionato una media di 900Km 
esatti... NdP). 

Arrivò il giorno che i due si mandarono 
le rispettive foto... fu così che si 
piacquero anche fisicamente... così il 
ragazzo, per celebrare l'evento tanto 
atteso di aver trovato la ragazza giusta, 
andò da lei... passò il fine settimana 
più bello della sua vita, solo che poi. 
dovette tomare a casa. Andava tutto 
così bene, se non fosse stato per quella 
strada schifosamente lunga! E proprio 
per questa strada il rapporto dei due 
ragazzi cominciò a vacillare... fino a 
giungere alla drastica decisione... lo 
lasciò lei? O lui? Preferisco dire che 
decisero insieme: nonostante il loro 
amore i due sì lasciarono. Alcuni 
diranno che non c'è strada che regga di 
fronte all'amore... forse è vero, ma a 
volte le circostanze sono così spietate e 
maligne che... Oggi il ragazzo è qui che 
scrive una lettera a tutti e a nessuno, si 
è sentito 10 minuti fa con la ragazza 
(@X)... e la vita continua come se 
niente fosse stato. 

Anche se davanti a uno schermo leggi 
solo una sfilza di nomi, pensa che 
nonostante tutto, ognuno di questi ha 
un cuore, un'anima, un volto, una 
storia da raccontare. 

un cordiale saluto, 


Maurizio ‘mau19* 


PS: mi trovate su #italia, #firenze, 
#italy 


Toccante, davvero toccante, anche perché 
(lo dico a quei due 0 tre a cui fregherà 
qualcosa, gli altri passino pure alla lettera 
successiva) mi ci sono un po' rivisto 
Certo, non si parlava ancora di Internet 0 
di autostrade informatiche, ma di più 
semplici strade della vita che ogni tanto 
5'incrociano, così, per caso, e che poi 
prendono direzioni inaspettate. Non fu 
colpa mia (0 sua) se la mia ‘lei’ dovette 
trasferirsi in Germania, aumentando di 
circa 1000 Km la distanza che già ci 
separava, ma fu probabilmente per colpa 


della mia debolezza se non riuscii più a 
sopportare i mille problemi che, 

inevitabilmente, la distanza prima 0 poi 
regala in una sorta di pacco dono. Non 
starò comunque qui a compiangermi 0 a 
fare mille discorsi sugli amori a distanza: 
‘ognuno è libero di vivere questo tipo di 


sue specifiche capacità ed esigenze, però 
vorrei mettere un po' in guardia quei due 
‘ tre lettori che, leggendo la tua lettera, si 
possano essere convinti della bontà di 
Internet come agenzia matrimoniale. 
Niente di più sbagliato. Ho una lunga 
esperienza in fatto di reti telematiche, 
giacché iniziai a ‘digitare’ su 
apparecchiature che tutti chiamavano 
“Videotel” e iniziai a partecipare anche a 
raduni, meeting, pizzate organizzate e via 
dicendo: conobbi un sacco di gente, 
molte persone erano anche 
simpaticissime, ho anche sentito palare 
di vere e proprie storie d'amore che 
correvano sul filo, Una si è addirittura 
trasformata in un matrimonio. Ma è stato 
un caso. Un caso fortunatissimo: il più 
delle volte vedersi si trasforma in una 
delusione, conoscersi di persona vuol dire 
scoprire anche i lati dell'altro individuo 
che solitamente il monitor cela, e non sto 
certo parlando del naso adunco 0 dei 
fianchi che fanno contatto coi piedi. 
Magagne nel carattere, difficoltà a 
rapportarsi in modo congeniale, magari 
qualche insopportabile complesso da cui 
si cerca di evadere proprio col terminale. 
E ciò che sul monitor sembra tanto 
grande, troppo spesso diventa fin troppo 
piccolo. Ho visto un sacco di ‘cuori 
spezzati’, gente che partiva da un locale 
per raggiungeme un altro a trecentoventi 
chilometri di distanza, per poi tornare a 
casa il giorno dopo con un pugno di 
mosche in mano e una solenne 
incazzatura, gente che poi se la prendeva 
col “mezzo” (sia esso Internet o un più 
semplice telefono comunicante) e non 
con la propria incapacità a comprenderne 
i limiti. Chattare in rete significa 
principalmente svagarsi, divertirsi, 
giocare: non dimenticatelo mai. Se poi le 
parole iniziano a prendere una piega più 
rosea, ben venga, ma non createvi mai 
delle certezze incrollabili. La delusione è 
sempre più grande se tanto grande è 
l'ilusione: se poi vi va bene (come nel 
vostro caso), bella lì, avete appena 
dimostrato al mondo che i mezzi 
informatici non servono a isolare le 
persone ma, semmai, a unirle! 


IL VERO DIALOGO DEL GABURRI 
Utilizzando un potentissimo programma 
per la gestione dei file sonori, siamo 
riusciti a ricostruire l'intero dialogo tra 
Gaburri e la fantomatica tipa che si è 
sorbita la lista della spesa del nostro 
forchettone preferito. Leggetevela e 
toglietevi lo sfizio di poter finalmente 
conoscere l'intero dialogo! 


GABURRI: come si chiama il bar? 
Voce Sconosciuta (MARCO AULETTA 
NP): si chiama fausto. 

(fin sottofondo]: Sbadiglio) 

Bar: Bar Fausto Bi 

GABURRI: “eh pronto ciao sono del... 
chiamo dalla redazione di TGM (lin 
sottofondo](MIRKO MARANGON NdP]: 
risata GRASSA, “Ma finiscila, ma sei 
un buffone... dalla redazione di 
Tigiemme") mi chiedevo se era troppo 
tardi per farsi mandare qualche genere 
alimentare” 

Bar: che tipo di genere alimentare? 
GABURRI: eh del tipo non so, qualsiasi 
cosa perché sto soffrendo moltissimo, 
non mangio da stamattina presto... 
non so un panino, delle brioscine, 
un'aranciata amara, tutto quello che 
vuoi... 

Bar: Guarda avrei qui dei panini 
ripieni. 

GABURRI: allora, beh, fammi un 
panino a tua scelta o focaccia ripiena o 
qualsiasi cosa... 


Bar: Visto che hai fame avrei un panino 

ripieno di Cammello e in regalo un 

sacchetto da 1 Kg di patate 

GABURRI: madonna lo voglio! 

Bar: Senti... e poi? Da bere intendo.. 

GABURRI: eeee, e poi un un'aranciata 

amara... che dire, se ce l'hai una 

bottiglietta o lattina e poi magari unnnn 

maritozzo o bignè o briosche 0 che dir 

si voglia. 

Bar: | bignè li abbiamo finiti, mi sono 

rimasti i babbà da 4 etti 

GABURRI: GHAAAA! altre cose no? (6 

sec. di pausa) 

Bar: Dunque ho: un cannolo lungo 3 

metri e largo 1 con la crema che 

fuoriesce a mo' di cascata, dopo ho 

una meringa da 3 etti, una crostata con 

la marmellata di castagne, delle frittelle 

alla marmellata, dei cometti alla crema 

con un poco di liquore, oppure delle 

sfogliatine tipo Loacker ma più gustose 

con degli strati di cacao e crema al 

cioccolato... 

GABURRI: UHH! 

Bar: O magari, visto che ti sento con 

l'acquolina in bocca, tengo dentro il 

frigo una torta nuziale con candeline e 

statuine degli sposi: se la vuoi te la 

incarto assieme a delle pastine con la 

marmellata... 0 magari con una torta 

tonda di pastafrolla col cioccolato... 

GABURRI: Pastine con la marmellata? 

Oppure una roba tonda di pastafrolla 

col cioccolato? Andrò su quella tonda 

col cioccolato. 

Bar: Ok, allora mi segno tutto e te lo 

mando su tra 5 minuti ok? 

GABURRI: È tutto spettacoloso! Sono 

contentissimo! 

Bar: Senti, scusa la mia curiosità ma tu 

che redattore sei? sei Quel figo del 

Silvestri oppure quello massiccio 

(massiccio??? NdD) e ipergasato tipo 

MAX, o magari sei un tipo tutto ciccia e 

brufoli che sgranocchia kinder buoeno 

a tutto spiano? 

GABURRI: lo sono Gaburt... 

Bar: Caspita! Certo che per mangiarti 

tutta sta roba hai veramente una 

cisterna al posto dello stomaco! 

GABURRI: (risatina) 

Bar: OK senti per quanto riguarda il 

conto, prelevo tutto dalla tua carta di 

credito, dopo mi lasci il numero va 

bene? 

GABURRI: Va bene 

Bar: Senti, vedi di non tirarmi un 

pacco, perché se non ti trovo quando 

salgo sguinzaglio il T1000 e ti faccio 

cercare ovunque 0k? 

GABURRI: OK 

Bar: Ciao! 

GABURRI: CIAOO! 

GABURRI: (Abbassa il ricevitore) 

Ca**o, simpaticissima questa tipa! 

(risatina Finale) 

FINE 

Spero che sia stato tutto di vostro 

Gradimento (eh eh eh) Alla prossima! 
Gibin Alessandro. 


Huuuu, è tutto spettacoloso! Tutti no, 
forse tranne il Gaburri, siamo 
contentisssimi! Lui, invece, non fa altro 
che ripetere Ghaaa (monosillabo di 
disprezzo) in continuazione. Che dite, è 
grave? 

(Alessandro, complimenti per questa 
lettera: l'ho appena “forwardata” in E- 
mail al Salsiccio... NdSS) 


DOVE E' ANDATA A FINIRE LA 

CONFIGURAZIONE DEL PASTORE? 
‘Redazione di TGM, sono una ragazza di 
27 anni e mi chiamo Misa. È da un 
anno che vi compro regolarmente e, se 
posso muovervi una critica, non ho 
gradito l'eliminazione della 
configurazione del computer del 
Pastore, ormai da qualche numero 
inspiegabilmente assente. Che il nostro 
mito vivente abbia rinunciato alla sua 
ragione di vita? Eppoi 
(tuttattaccatochemipiacedipiù) perché 


volete privare noi piccoli pastorelli che 
crescono del piacere di raffrontare le 
nostre configurazioni con quella del 
Sommo Padre? Aspiranti Pastori di 
tutt'Italia, uniamoci, armiamoci e 
partite! (!! NdD) lo possiedo una 
configurazione miserella: P200 MMX, 
32MB di RAM (ebbene sì, ho ancora le 
SIMM!!!), HD 4.4GB Quantum Fireball 
SE, CD-ROM 24X Pioneer, SB AWE 
32, Matrox Mystique 4MB + 3DFx. 
Presto comunque upgraderò il tutto, 
anche perché voglio giocare a Quake2 
in 800x600... O meglio ci gioca il mio 
ragazzo, perché per me è troppo 
complicato(!). Bene ora facciamoci un 
po' più seri perché vengono le dolenti 
note... Prendo spunto dalla lettera di 
Mattia “PinkO" per dire la mia su un 
problema che mi sta a cuore: 
l'ignoranza. Caro Mattia, non puoi 
venirmi a dire che i media siano 
ignoranti perché demonizzano Internet, 
Carmageddon et similia per poi uscire 
con frasi quali “i Carcass predicano 
Violenza in tutte le loro canzoni e 
deflagrano vacche ai loro concerti”. lo 
‘ho ascoltato i Carcass per una vita, li 
‘ho visti dal vivo 7 volte, conoscevo a 
memoria tutti i loro testi... Beh, i casì 
sono due: 0 non ho capito niente io o 
non hai capito niente tu. Ho conosciuto 
sia Bill Steer che Jeff Walker di persona 
e devo confessarti che non sono affitti 
da paranoie alla Pacciani, né che 
mangiano cadaveri. Se tu fossi andato 
un po' più in tà del tuo naso avresti 
scoperto una certa vena ironica nei 
testi. Nel liquidare in due parole il 
fenomeno Carcass hai commesso lo 
stesso errore che tu imputi ai media 
quale paladino della società buona e 
civile che naviga coi fiori in mano. 
Saranno anche tutti bravi ragazzi, però 
appena mi collego a battle.net c'è più 
gente interessata alla misura del mio 
reggiseno che alle caratteristiche del 
mio personaggio. Addirittura un giorno 
mi sono ritrovata a discutere con un 
imbecille che metteva in dubbio ll fatto 
che fossi donna 0 meno (non ti 
preoccupare: capita anche a me 
quando cerco di spacciarmi per una 
donzella... NdDÌ(l fatto è che ci 
sempre... NdSS). Quello che voglio dire 
è che spesso, se un argomento ci sta a 
cuore, pecchiamo di mancanza di 
obiettività: è ovvio che anch'io quando 
leggo sui giornali che il Tetris istiga al 
lancio dei sassi dai cavalcavia 
m'incazzo, ma poi cerco di non essere 
così idiota da commettere lo stesso 
errore parlando male di qualcosa che 
non mi va a genio e che non conosco a 
fondo. La società non ha certo bisogno 
di difensori delle fedi, né di eroi senza 
macchia e senza paura. La società ha 
bisogno di gente normale. 


Inizio con l'ammettere la mia più 
profonda ignoranza in fatto di Carcass: 
non solo non li conosco, ma mi pare di 
non aver neppure mai sentito le loro 
canzoni... Non di certo per un motivo 
particolare, solo non mi è capitata 
l'occasione. Direi che condivido 
comunque l'opinione di Misa: prima di 
giudicare qualcosa è necessario 
conoscere a fondo l'argomento... Ma 
cambiamo discorso e parliamo della 
configurazione del Pastore: cara Misa, 
meriteresti una bella tirata di orecchie! 
L'angolo da te menzionato è infatti ancora 
in vita, solo che è stato spostato 
all'interno di Zzap!, la nostra rivista on- 
fine, per permetteme un aggiomamento 
quotidiano (sempre che ve ne sia la 
necessità)... Dal momento che parli di 
battle.net e ci hai spedito una bella mail, 
non mi dire che non ci sei mai capitata a 
fare un giro: potrei davvero imbruttirmi.. 
Ora che il Pastore si è sposato, spero 
proprio che non gli venga in mente di 
eseguire l'upgrade anche della moglie... 


(aggiungo solo una risposta veloce veloce: 
alcuni lettori non sono riusciti a 
localizzare la pagina della configurazione 
del Pastore. Eccola qui: dal menu 
principale di Zzap! Cliccate su “artico 
e vedrete che la troverete. NdP) 


L'INGORDIGIA 

[- Cari Bovas, mi chiamo Luca ed è la 
prima volta che vi scrivo. Ho un 
pensiero fisso che mi assilla: una volta 
(tanto tempo fa...) ci si collegava a 
Internet 0 più frequentemente alle BBS 
(sigh!) con i modem a 1200 bps e il 
trasferimento dei dati ci sembrava lento; 
poi sono arrivati modem sempre più 
veloci fino ad arrivare agli odierni 56K 
miracolo della tecnologia che ci avvicina 
tanto alla velocità dell'ISDN e che, pur 
essendo (circa) cinquanta volte più 
veloci dei modem primordiali, 
puntualmente non ci soddisfano e ci 
sembrano ancora più LENTI!!! Come si 
può spiegare tutto ciò? Con una parola 
sola: INGORDIGIA. 
Si è vero siamo dei veri ingordi di dati 
Infatti con un vecchio modem che 
sapeva fare bene il suo mestiere ci 
accontentavamo di scaricare i nostri 
bravi 256KB, mentre oggi invece che la 
velocità è aumentata di 50 volte noi, 
bravi scaricatori di byte, downloadiamo 
file 200 volte più grossi rispetto a prima 
restando sempre attaccati alla rete per 
ore e ore a maledire il giomo che 
abbiamo comprato quella “scheggia di 
modem”. E quando usciranno i modem 
cento volte più veloci di quelli attuali 
(SDL, chi era costui?) state tranquilli 
che andremo a cercarci i nostri bei 
download da 50 Gigabytes per restare 
così etemamente collegati a Internet 
con immensa riconoscenza della 
Telecom che ci ringrazierà con un 
irriverente “Grazie a TUT.!” 
Lo stesso discorso vale anche per le 
schede video. Oggi ci trastulliamo fra le 
braccia di mamma 3Dfx che con i suoi 
portenti ci ha meravigliati e sbalorditi 
facendoci dimenticare per sempre le 
vecchie schede (liscie o presunte 3D) 
per iniziarci al piacere Poligoludico, 
ma... siamo veramente soddisfatti? Il 
mio vicino di casa, il buon Kurutigna, si 
è regalato per Natale una 3Dfx Voodoo 
Graphics ed è rimasto soddisfattissimo 
ma... già nel mese di febbraio al primo 
sentore di un'imminente uscita del 
Voodoo2 ha venduto la sua ormai 
OBSOLETA (!) 3Dfx per passare nel 
mese di marzo a una splendida 3D 
Blaster Voodoo2 con ben 12MB di 
‘RAM. Niente di strano fin qui tranne il 
fatto dopo sei ore di prove e controprove 
ha deciso in extremis di chiamare la 
Creative Labs per lamentare che la sua 
3D Blaster alla risoluzione di 
1024x768 funziona bene ma non 
accetta i trilinear filtering e lo Z- 
butfering... Eppure quando ha 
acquistato la sua brava Mystique con 
AMB che di 3D aveva solo il prezzo non 
si è preoccupato minimamente che tale 
scheda non avesse il bilinear filtering 
neanche a 320x200. Comunque il 
cucciolone ha riacquistato il sorriso 
quando il sig. Creative in persona gli ha 
amabilmente spiegato che la cosa è 
normale e che quando immetteranno 
sul mercato un Silicon Graphics a 
600.000 lire (I.VA. inclusa) sarà il 
primo a esseme informato..! 
Morale della favola: NON SIAMO MAI 
CONTENTI DI NIENTE SOLO PERCHÉ 
NON CI SAPPIAMO ACCONTENTARE E 
VOGLIAMO TUTTO E SUBITO: ANCHE 
L'IMPOSSIBILE. Meditate gente, 
meditate. 
Concludo con i doverosi complimenti 
per la rivista e in particolare per la 
rubrica REPLAY, che a un nostalgico 
come me suscita sempre grande 
commozione (sigh! sigh!) Abbracci. 


Luca, dalla sperduta Piano Tavola (CT) 


Ricordo che una volta Dave e io 
definimmo questa strana mania 
all'upgrade “corsa agli armamenti”: 
peccato che all'epoca le macchine in 
‘auge erano il Megadrive e il SuperNES, e 
‘su Consolemania le lotte tra fazioni sì 
combattevano a suon di colori su 
‘schermo e sprite in contemporanea. Oggi 
non siamo mai contenti di niente: 
compriamo un'apparecchiatura che ci 
‘sembra veloce come la luce, per poi 
scoprire pochi gior più tardi che in 
realtà è fin troppo lenta. E' un classico, 
credo che sia una malattia che accomuni 
tutti l'informatici (e la cui fase terminale 
è contraddistinta da sintomi specifici, 
quali megalomania, perdita della 
razionalità nella scelta degli upgrade, un 
occhio che diventa improvvisamente più 
grande dell'altro, ecc.), e in fondo 


riconosco di esseme affetto pure io... Però 


non cambierei MAI la mia 3Dfx con una 
qualsiasi Voodoo 2, ora che la mia CPU 
non è comunque in grado di soddisfare le 
esigenze del nuovo chipset, solo perché 
con due giochi ottengo un frame rate 
superiore o qualche texture più definita: 
aspetterò che il prezzo scenda. Come 
dite? Che allora sarà già superata? Certo, 
ma sarà anche più supportata dal 
software, sarà, insomma, la scheda del 
momento come adesso lo è la 3Dfx. Ora 
come ora non ho nemmeno nessuna 
voglia di mettermi lì a cercare le patch 
per tutti i miei giochi e... vabbè, ho già 
capito, la smetto qui prima che il signor 
Creative mi venga a picchiare di persona. 


DE LATINA ELOQUENTIA 

Mucius Scevola ad Praeclaram 
Redationem Tigiemmensem, Salve. 
Adfectionatus lector sum inde a primo 
numero vestrae rivistae, anno 2741 ab 
Urbe condita (1988 vobis inlecteratis 
ignorantibus). Mucius Scevola appello. 
Istam epistulam dicto systhemati vocalis 
recognitionis meum dilemma ad 
enarrandum, quia impossibilitatus sum 
utendi tastis meae tastierae propterea 
funesta causa quam infra exponebo. 
Personalem computatorem Intellem 
Pentium habeo, MMX technologiae 
dotatum euntem sicut trenum ad Mhz 
CLAVI (166) frequentiae, usque ad CC 
(200) overcloccatum (Nonne fortunatus 
utens sum? Invidete, invidete! ). 
Praeterea, mihi mater schaeda Tyan est 
cum Mb 64 EDO RAM duo banchis Mb 
32 divisis. IBM Fium discum giga tres 
et Mb CC habeo, CD-ROMque 16X, 


? II), hoc est punctus 
secundus: quando exit Super Forum 
Fighter IV? III), hoc est punctus tertius: 
quando exit Microsoftis Verbi (“Word", 
vobis ignorantibus) extensio cum 
thesauro orthographicoque correctore 
latina lingua? Nunc istud stupidum 
programma paene omnia verba sicut 
errores signat! Contentus essem etiam 
cum macaronicae latinae linguae 
correctore. IV), hoc est punctus quartus: 
pergamenae folii saepe in mea 


‘stampante inceppant. How may | fix this 


vitare possum? V), hoc est punctus 
quintus: ad vestram rivistam 
adveniamus. ConsulisManiae angulum 
tolero, quamvis nipponicorum 
videoludicorum consulorum exstimator 
non sum: ilaritatem in hoc angulo 


invenio ergo lego libenter. TGMmis 
Movie angulum amo, quamvis vos 
laudatis omnes filmes, etiam emeritas 
ciofecas! Quaeso, eatis plus critices! 
Nihil habeo recriminandi de Musicae 
Machina angulo. Autem, preferro Bovas 
(aut Boves?), qui sunt quasi stupidiores 
quam me! (grazie per il complimento :-) 
NdD) Pastoris personalis computatoris 
configurationem perseguo mense post 
mensem! Nunc me esse Pastorem 
Novum puuuuutooo! VI), hoc est 
punctus sextus: ibi Romae, magno 
casino imperante, consulibusque 
vacantibus, dictatorem fecimus Max 
Reynaud (nomen gallicus, eh?) quì iam 
famam habet nipponicum “shogun" 
esse. Quamvis barbarus clavae munitus 
expectamus eum ordinem in Urbe 
referre sicut in redationem vestram. VII), 
hoc est punctus septimus: ..... Cato 
Censor censuram posuit. VIII), hoc est 
punctus octavus: Heri, minitoweris theca 
computatoris aperta, ad ordinandum 
casinum internorum filorum intentus, 
manum meam arsi magno cum dolore, 
porcam Minervam computatorum deam 
battonamque! Meum dilemma est: a 
quo damna repetere debeo? A Bili Gate 
vel ab Intelle societate vel ab ambo vel a 
nullo? Istam epistulam scribere potui 
modo via recognitionis vocalis, quia 
manus mea cineris est, me miserum! 
Spero promitto et iuro vos responsuros 
esse. Ave atque valete. 


Cum sympathia, vester Mucio (alias Davide 
Canavero) 


Post Scriptum: Lusoria quaestio (“quiz 
in lingua vestra synthetica 
anglophilaque) ad FBS dedicata: 
1)°Curre, Luca, curre! " 2)*Vis est 
tibicum, Skywalkere iuvene; sed 
nondum Jedus es". 3) “Itaque sororem 
habes gemeliam. Sapiens Obi Wan 
cum celaret eam mihi fuit. Nunc error 
suus integer est. Si ad Obscuram 
Partem non te reciperes, forte...ea hoc 
faciet! ” Quae filmes citandus sum? 
Facilis quaestio est redactori sicut me 
Siderorum Bellorum perito 


Sono davvero senza parole! Una lettera 
completamente scritta in latino non me 
l'aspettavo proprio, tant'è che non ho a 
portata di mano il famoso dizionario "IL" 
per risponderti a tono nella lingua dei 
padri... Sai com'è... Non traducendo più 
dal latino da almeno sei anni ho paura di 
commettere qualche errore da 
sottolineatura blu... Ma veniamo pure alle 
risposte: 

» Perché, evidentemente, non 
parla Latino, Un'altra possibilità è che sia 
sordo; prova a scrivergli il nome della 
rivista su un pezzo di pergamena e fammi 
sapere... 


D) Continua a leggere le nostre 
anteprime e lo saprai (1!!!) 

UD) Ringrazia che ci sia la 
versione in Italiano. 

i) Non ne ho la più pallida 
idea... 

Vv Hem, qual era la domanda? 
vi) Siamo tutti felici per questo. 
VID Peccato. 

VID Uterque. 

» Comincio a sentirmi 
terribilmente stupido... E' grave? 


Visto che abbiamo abbondantemente 
superato il quantitativo di caratteri 
standard, non ci resta che salutare 
(c’ora in avanti, questo sarà il titolino 
che sostituirà l'asfittico “concludendo” 
TGM cambia la grafica, i Bovas 
cambiano i saluti di TGM), sperando 
che l'appuntamento postale sia stato di 
vostro gradimento. Ciao ciao!!! 
| 
Noi Bovas 
temmailxol@galactica.it 


REQUISITI 
DI SISTEMA 


© Pentium 100 MHz 

® 16 MB di RAM 

® Scheda grafica SVGA 
1 MB 

® Scheda sonora 
SoundBlaster 100% 
compatibile 


Playstation 


Direttamente dalla storia del calcio, il capolavoro dei Sensible sbarca anche su computer! 


*. Grafica eccezionale grazie all’ausilio del motion capture 

* Giocabilità esagerata: è possibile simulare falli o giocare sporco... 

* Oltre 300 squadre del campionato di calcio italiano, scozzese, spagnolo, inglese, francese e tedesco 
* Possibilità di dare diversi comandi ai calciatori a seconda delle differenti azioni di gioco 


* Editor interno per modificare le caratteristiche di tutti i giocatori 


«TT HALIFAX SpA - Via G. Labus 15/3 - 20147 Milano - Tel. (02) 4130.31 (15 l.r.a.) Fax (02) 4130.399 www.halifax.it 


MEGA RAK 


VOLUME 1 


GEODI POSIGICONI a 26 


n 


& a 
\ 
Prà _ 


XS 
ET e; 
ba: >; 
tr LI 


n E 


; 
\MEGAPAK 


MANUALISTICA 
IN ITALIANO 


TEL. 0543/720350 —FAX 0543/720367 


DISTRIBUTORE ESCLUSIVO 


RICERCA AGENTI 
PER ZONE LIBERE 


sà 
Vrazs 


TAKE. 


n PIMEYA 
no 

| RICHIE 

el 

LARIO 

RItuO Mese 


BLACK DAHLIA 


Il serial killer che ha terrorizzato Cleveland 
nel 194 
sue vittime con un rituale di precisione 
chirurgica e potrebbe nascondersi ovunque 
Bisogna fermarlo. 

Indaga attraverso gli incredibili scenari di que- 


f2, 


TUTM I MARCHI SONO REGISTRATI DAI RISPETTIVI PROPRIETARI 


a per colpire ancora. Smembra le 


COll 
fi LEGGENDf DI HOLLYWOOD 


Gente DERINIS HOPPER 


AUDIO IN ITALIANO 

Programma e manuale in italiano. 

Requisiti tecnici: PC CD-ROM 90 Mhz 
D-ROM 4X, scheda VGA con 512K di memoria, Win 95 (direct 
raw support), DOS {VESA support), 20 Mb liberi su HD, scheda 


sto superbo film interattivo, con motore e gio- 
15 sonora, Win 95: 16 Mb di memoria, DOS: 8 Mb di memoria. 


cabilità che stabiliscono i nuovi standard del 

genere! Nessuno ha maî visto niente del gene- 

re prima d'ora: la trama è intricata e appassio- 

nante, il cast d'eccezione (Dennis Hopper, Terri 
e la prima visione sul tuo 


(eran www.leaderspa.it 


Qualità Interattiva. 


